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Всем привет! 


Для начала — очень приятная новость для читателей «Страны Игр». Появилась новая услуга — 
курьерская доставка в российских регионах. Раньше так можно было получать журнал только 

в Москве, а теперь — еще и в Санкт-Петербурге, Уфе, Нижнем Новгороде, Ростове-на-Дону, Вол- 
гограде, Самаре, Казани, Перми, Екатеринбурге, Челябинске, Омске и Новосибирске. Подробности 
ищите на странице 169, а при необходимости не стесняйтесь звонить в наш отдел подписки и за- 
давать вопросы. Благодаря курьерской доставке, вы сможете получать журнал с минимальной 
задержкой (не более 6 дней), перестанете зависеть от прихотей региональных распространителей 
(кто их знает, завезут они новый номер или нет) и еще сэкономите от 10% стоимости журнала. 
Также рекомендую обратить внимание на новую мини-рубрику специально приглашенной 
блондинки из Азерота, расположившуюся в разделе «Онлайн». Это настоящая авторская ко- 
лонка о жизни в World of Warcraft — разве что без наших фирменных комиксов. Зато для статьи 
«Герои игровой индустрии» мы нарисовали их целых два — не пропустите! Еще одно важное 
событие: второй мартовский номер — последний, в котором есть рубрика «Киберспорт» в при- 
вычном вам виде. Мы продолжим рассказывать о крупнейших компьютерных соревнованиях, 
но нерегулярно и в формате репортажей. 

И напоследок — о S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl. Когда украинские разработчики сказали 
нам, что игра выходит в конце марта, мы сочли это удачной первоапрельской шуткой. Чтобы 
проверить, что там у них творится на самом деле, на разведку в Киев отправились Александр 
Трифонов и Михаил Разумкин. Они с удивлением сообщили, что игра действительно готова 

и очень хороша. Сейчас у нас в офисе есть полная версия S.T.A.L.K.E.R., которую мы успели 
пройти до конца. Рецензию на самый знаменитый отечественный долгострой читайте на стра- 
нице 30. А как закончите — бегом в магазин за игрой! 


Константин Говорун, главный редактор 
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и средствам массовых коммуникаций ПИ № 77-11804 от 14.02.2002 


Выходит 2 раза в месяц 


Константин Говорун 
Александр Трифонов 
Наталья Одинцова 
Артем Шорохов 
Елена Бологова 
Георгий Бабаян 
Игорь Сонин 

Роман Тарасенко 
Сергей Долинский 
Антон Большаков 
Юлия Соболева 
Александр Глаголев 


Семен Чириков 
Александр Устинов 
Денис Никишин 
Юрий Пашолок 


Алик Вайнер 
Олеся Дмитриева 
Сергей Цилюрик 


Надежда Левошина 
Телефон: 


Михаил Разумкин 


Игорь Пискунов 
Ольга Басова 
Евгения Горячева 
Ольга Емельянцева 
Оксана Алехина 
Александр Белов 
Марья Алексеева 


Владимир Смирнов 
Андрей Степанов 
Марина Гончарова 
Татьяна Кошелева 


Телефоны: 


Телефон (бесплатный) горячей линии редакционной подписки: 


Марина Нахалова 


000 «Гейм Лэнд» 
Дмитрий Агарунов 
Давид Шостак 
Паша Романовский 
Михаил Степанов 
Елена Дианова 
Олег Полянский 
Дмитрий Донской 


Oleg Polyansky 
Dmitri Agarunov 


Для писем: 
E-mail: 


Доступ в Интернет: 
Типография: 


wren@gameland.ru 
operfi @gameland.ru 
odintsova@gameland.ru 
cg@gameland.ru 
bologova@gameland.ru 
babayan.g@gameland.ru 
Zontique@gameland.ru 
polosatiy@gameland.ru 
dolser@gameland.ru 
bolshakov@gameland.ru 
soboleva@gameland.ru 
glagol@gameland.ru 


chirikov@gameland.ru 
hh@gameland.ru 
spaceman@gameland.ru 
disk@gameland.ru 


alik@gameland.ru 
Dmitrieva.o@gameland.ru 
td@gameland.ru 


levoshina@gameland.ru 


razum@gameland.ru 


igor@gameland.ru 
olga@gameland.ru 
goryacheva@gameland.ru 
olgaeml@gameland.ru 
alekhina@gameland.ru 
belov@gameland.ru 
alekseeva@gameland.ru 


viadimir@gameland.ru 
andrey@gameland.ru 
goncharova@gameland.ru 
kosheleva@gameland.ru 


nahalova@gameland.ru 


dmitri@gameland.ru 
shostak@gameland.ru 
romanovski@gameland.ru 
stepanovm@gameland.ru 
dianova@gameland.ru 
polyanskiy@gameland.ru 


polyanskiy@gameland.ru 
dmitri@gameland.ru 


http://www.gameland.ru 


главный редактор 

зам. главного редактора 
редактор 

редактор 

редактор 

выпускающий редактор 
спецкорреспондент 


редактор рубрики «Киберспорт» 


редактор рубрики «Онлайн» 
редактор рубрики «Железо» 
лит.редактор/корректор 
литературный редактор 


ответственный редактор 
редактор DVD-Bugeo 
монтажер 

редактор 


арт-директор 
дизайнер 
бильд-редактор 


координатор игровой группы 
(495)935-7034 (342) 


руководитель проекта 


директор по рекламе 
руководитель отдела 
менеджер 

менеджер 

менеджер 

менеджер 
трафик-менеджер 


руководитель отдела 
оптовое распространение 
подписка 

региональное розничное 
распространение 


(495)935-7034; факс: (495)780-8824 


8 (800) 200-3-999 


менеджер отдела по работе 
с персоналом 


учредитель и издатель 
генеральный директор 
управляющий директор 
директор по развитию 
директор по персоналу 
финансовый директор 
издатель игровой группы 
основатель журнала 


publisher 
director 


101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр» 


strana@gameland.ru 


Компания Zenon N.S.P. http:/Avww.aha.ru; Тел.: (495)250-4629 
OY «ScanWeb», Korjalankatu 27, 45100, Kouvola, Finland, 246 


Тираж 80 000 экземпляров 


Цена свободная 


За достоверность рекламной информации ответственность несут рекламодатели. 
Рекламные материалы не редактируются и не корректируются. Редакция ждет откликов 
и писем читателей. Рукописи, фотографии и иные материалы не рецензируются 

и не возвращаются. При цитировании или ином использовании материалов, 
опубликованных в настоящем издании, ссылка на «Страну Игр» строго обязательна. 
Полное или частичное воспроизведение или размножение каким бы то ни было 
способом материалов настоящего издания допускается только с письменного 
разрешения владельца авторских прав. 


CTPAHA HIP =06(231) = 


(СОДЕРЖАНИЕ 


Д.0.Ж.Д.А.Л.И.С.Ь.? 


1 06(231) 


Новые горизонты для Fight Night 
Люк, я все еще твой отец! 
Цензура от Bungie 

Lost Planet расширяется 

Таланты из Clover нашли работу 


Даты выхода новых игр 
Хит-парады 


ПРО ДИСК 


Подробное содержание дискового приложения 


ЕМА НОМЕРА 


УЛ.АК.Е.В.: Shadow of Chernobyl 


Герои игровой индустрии, часть первая 
Тактика по Final Fantasy ХИ, часть вторая 
PlayStation выходит в онлайн 

(ериал Parkan 


BlackSite: Area 51 

Hour of Victory 

UEFA Champions League 2006-2007 
Brooktown High: Senior Year 

Genesis Rising: The Universal Crusade 
Sins of a Solar Empire 

Red Ocean 

FlatOut: Ultimate Carnage 


JI0BO КОМАНДЫ 


Хит-парад редакции 
(лово команды 
Kpocc-0630p 


АВТОРСКИЕ КОЛОНКИ 


One Flew over the Wren’s Nest 
«Дом тысячи пикселей» 
Гостевая колонка (Ян Ygpac) 


ХИТ! 

UFO: Afterlight 

Test Drive Unlimited 
Crackdown 
Maelstrom 

Armed Assault 


Akella 
Ультра 
Zyxel 
В Новый Диск 


5 53,59,73,77,79,81,67,85 


29 Byka 
ЛЗ, Sibifant 
5 Soft Club 


Тритек 


06 
07 
08 
09 
1 


18 
20 


2 


30 


40 
44 
50 
62 


68 
10 
Л 
п 
74 
16 
18 
80 


82 
83 
38 


84 
86 
88 


90 
98 
104 
108 
12 


ОБЗОР 


WarioWare: Smooth Moves 

Genji: Days of the Blade 

Phoenix Wright: Ace Attorney Justice for All 
First Eagles: The Great Air War 1914 

Guild Wars: Nightfall 

Phantasy Star Universe 


ДАЙДЖЕСТ 


0630p локализаций 
Новинки от отечественных разработчиков 


ASUS Winter Cup 2007 
Extreme Masters - отборочные позади 


Новости MMORPG 

EVE Online 

Блондинка в Азероте 
Новости Сети 

Как стать солдатом в Сети? 
Открытые бета-тесты марта 


ЖЕЛЕЗО 


Новости 

Тестирование игровых мышек 

Тест серии материнских плат от ASUS 
Musthave - Cooler Master Hyper TX 


PETPO 
Артесракт номера 
Ретроконкурс 
Rival Schools 2 
ime Commando 
Shadowrun (MD) 
Streets of Rage 2 


Widescreen 
Вселенная Evil Dead 


ТЕРРИТОРИЯ «СИ» 


Конкурс Widescreen 

Конкурс «Остановите мгновенье!» 
Банзай! 

Обратная связь 

Конкурс Electronic Arts 

Анонс следующего номера 


Netland 

Gamepost 

Журнал Game Developer 
РМ-телеком 


Gameland.ru 
Майти 


183 
119/141,167 
149 


16 
20 
122 
124 
126 
28 


30 
32 


138 
40 


142 
44 
145 
146 
48 
50 


152 
154 
157 
160 


162 
163 
164 
165 
166 
166 


72 
74 


68 
170 
180 
84 
88 
90 


(ОДЕРЖАНИЕ 


Ё‹ м 

5 

1 >. 

зд 

PLAYSTATION ВЫХОДИТ В ОНЛАЙН CIEL 
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КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ТРАНСФОРМЕРЫ ДЛЯ ВСЕХ 


ACTIVISION СООБЩАЕТ ПОДРОБНОС- 
ТИО ПРОЕКТЕ TRANSFORMERS 
Издательство Activision объявило 
0 том, что находящийся сейчас 

в разработке проект Transformers 
выйдет в версиях для плат- 
форм PlayStation 3, Xbox 360, 
Wii, PlayStation 2, PC, PlayStation 
Portable и Nintendo DS. Разработ- 
кой вариантов для портативных 
систем Sony и Nintendo занима- 
ются Savage и Vicarious Visions 
соответственно, а всех остальных «Трансфор- 
меров» делает студия ТгауеНегз Tales (созда- 
тели серии LEGO Star Wars). 

Выход всего этого сонма игр намечен Ha ле- 
то нынешнего года. В то же время на широ- 
кие экраны должен выйти и фильм о транс- 
формерах от студии Paramount. 


НОВОЕ ДЕЛО . 
ДЛЯ СОЗДАТЕЛЕЙ PREY 


MARC ECCO И HUMAN HEAD ГОТОВЯТ НОВЫЙ ПРОЕКТ. 
Разработчики шутера Ргеу из студии Нитап 
Head заключили договор с недавно образован- 
ным издательством Marc Ecko Entertainment на 
разработку некоего проекта для консолей но- 
вого поколения. Из немногочисленных слов, 
сказанных представителями компании об этой 
игре, можно выделить, что «игра должна бу- 
дет концептуально отличаться от всего того, 
что сейчас представлено на рынке» и «это бу- 
дет действительно амбициозный action-npo- 
ект». Ждем официального анонса. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Компания 6 взялась 
за обучение русскому 
языку ораконов, BO- 
инов из клана Шей- 
кан и прочих обита- 
телей SpellForce 2: 
Dragon Storm - go- 
полнения к известной 
RPG/RTS, выпуск ко- 
торой в России состо- 
ялся в прошлом го- 
ду. Оно появится на 
прилавках магази- 
нов во втором квар- 
тале нынешнего го- 
да, распространением 
займется компания 
«Руссобит-М». 


Компания СН сообщает 
оподписании контракта 
CNobilis на издание 
России, странах СНГ 
Балтии «пиратского» 
квеста «Возвращение 
на Остров Сокровищу. 
ем главный герой 
Джим Хокинс отпра- 
ВИТСЯ Ha ПОИСК НОВЫХ 
приключений в Вест- 
дию. И, вот ведь чу- 
gO, незамедлительно 
их найдет. 
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НОВЫЕ ГОРИЗОНТЫ 
ДЛЯ FIGHT NIGHT 


ЗНАМЕНИТЫЙ СПОРТИВНЫЙ (СЕРИАЛ ОЖИДАЕТ ПОПОЛНЕНИЯ. 


М айкл Бланк, продюсер сериала Fight Night, 
обронил в одном интервью фразу о том, 
что Electronic Arts всерьез заинтересована в вы- 
пуске версии знаменитого симулятора бок- 

са для консоли Wii. Разумеется, графики, по- 
добной тому, что можно увидеть в Fight Night 
Round 3 для Xbox 360, там не будет, зато уп- 
равление боксером можно сделать весьма реа- 
листичным, благодаря возможностям реагиру- 
ющего на движения геймпада Wiimote. Правда, 
для игры в такой симулятор бокса, кроме люб- 
ви к спортсимам, понадобится еще и любовь к 
спорту как таковому. \/-геймеры и так стонут 


от боли в непривычных к активности руках пос- 
ле игры в Wii Sports, а что с ними будет в Fight 
Night, страшно даже представить. 

Также мистер Бланк отметил, что очередную — 
четвертую по счету — часть Fight Night мож- 

но ожидать на консолях нового поколения 
PlayStation 3 и Xbox 360 в ближайший год. EA, 
ранее выпускавшая новые игры серии раз в год 
весной, сбила свой график из-за разницы в вы- 
пуске версий ЕМВЗ для Xbox 360 и PlayStation 3. 
Первая уже давным-давно в продаже, а вто- 
рая в Европу приедет 23 марта — вместе с самой 
PlayStation 3. 


ПРОДАЖИ ИГР В АМЕРИКЕ 


В ЯНВАРЕ ЕЛКА ПЕРВЕНСТВА ДОСТАЛАСЬ LOST PLANET. 


Я нварь стал для Северной Америки удачным месяцем 

с точки зрения продаж не только консолей (читайте об 
этом на соседних страницах), но и игр для них. Победила в не- 
гласной гонке Lost Planet: Extreme Condition. Хотя сама Xbox 
360 продавалась хуже Wii, сделанный компанией Capcom спе- 
циально для консоли от Microsoft эксклюзив разошелся в ко- 
личестве 329 тысяч копий и легко занял первое место. Сле- 


дом за Lost Planet идут Guitar Hero || (PS2, 224,000 копий), 
Gears of War (X360, 212,000 копий), WarioWare: Smooth Moves 
(Wii, 201,000 копий) и The Legend of Zelda: Twilight Princess 
(Wii, 189,000 копий). Версия «Зельды» для GameCube тоже 
продавалась совсем неплохо и разошлась, по итогам января, 
в количестве 144 тысяч экземпляров. Если сложить эти циф- 
ры вместе, то «Зельда» обойдет даже Lost Planet. 


WING COMMANDER ARENA 


ДЕЛО КРИСТОФЕРА БЛЭРА ВСЕЕЩЕ ЖИВЕТ? 
Издательство Electronic Arts вытащило из свое- 
го чулана на свет божий пожилую космоопе- 
py Wing Commander, которая была популяр- 

на в игровой индустрии более десяти лет назад. 
Новая часть этого сериала о борьбе челове- 
чества со злобными инопланетными интервен- 
тами будет выпущена для консоли Xbox 360 ле- 
том нынешнего года. При этом назвать проект 
полноценным язык не поворачивается — рас- 
пространяться Wing Commander Arena будет че- 
рез Xbox Live Arcade, а главным для геймеров 
развлечением станут сетевые космические бит- 
вы друг с другом. То есть, о сюжете, пафосных 
роликах и прочих отличительных чертах Wing 
Commander можно пока не вспоминать. 


Акел па 


ГОНЧАЯ ПО НАЙМУ 


АНОНСИРОВАН ШУТЕР WARHOUND ДЛЯРСИ X360. 


Gee Techland, ранее отметившаяся как разработчик игры Call of J 

сировала для персональных компьютеров и Xbox 360 новый шутер под названи- 
ем Warhound. В нем геймерам предстоит примерить армейские ботинки и бронежи- 
лет солдата удачи — наемника, живущего за счет различных военных конфликтов. 
По ходу игры мы будем освобождать похищенных VIP-nepcoH, спасать павших пра- 
вителей и заниматься прочими наемничьими делами, причем выбор миссий ляжет 
на наши продажные плечи — игра будет нелинейной. Помимо этого, виртуальным 
наемникам придется заботиться еще о собственной репутации и материальном по- 
ложении. Если о первом разработчики пока не распространяются, то о деньгах уже 
известно, что их должно быть много. Видимо, все военные операции нам придется 
финансировать из собственного кармана, покупая вместо спортивных автомобилей 
и яхт оружие и пригодные для боевых действий средства передвижения. 

Warhound обещает стать весьма продвинутым проектом с технической точки зре- 
ния: использование DirectX и сложной физической модели позволит не только со- 
здать впечатляющую графику, но и сделать уровни (от Кореи до Америки, как гово- 
рят разработчики) реалистично разрушаемыми. Игра выйдет в четвертом квартале 
нынешнего года. 


ЛЮК, ЯВСЕЕЩЕ 
ТВОЙ ОТЕЦ! 


НОВАЯ ЧАСТЬ СЕРИАЛА STAR WARS 
ВЫЙДЕТ В КОНЦЕ ЭТОГО ГОДА. 


я LucasArts анонсирова- | д я 
ла для консолей нового поколе- = 


ния (упоминались PS3 и X360, но точ- 


ных данных пока нет), PlayStation 2, —_— 
PlayStation Portable и Nintendo 0$ но- | 
вую часть бесконечной эпопеи «Звез- 

т 


дные Войны». Проект носит название 


Star Wars: The Force Unleashed и сю- . \ 
жетно разместится аккурат между со- \ 
бытиями третьего и четвертого эпи- j | 
зодов понятно какого сериала — мы | 4 
будем работать тайным учеником | 
Дарта «Ведро» Вейдера и носиться по 

галактике со светошашкой в зубах, 

разыскивая последнего из уцелевших 

джедаев. А попутно посмотрим, как ы 
же лапочка Анакин Скайуокер дока- ь\ 
тился до роли правой руки императо- 

ра всея округи. 

The Force Unleashed появится в нояб- 

ре нынешнего года. И пока даже в са- 

мой LucasArts не могут сказать, будет 

ли представлена версия игры для кон- т i 
соли Wii компании Nintendo. Но если : oes НЕТ 
она даже и появится, то фехтования на | \ ^ = HA WL, Ноа аиуеаиг г 
световых мечах при помощи Wiimote 
не ждите — в компании Джорджа Лука- 
са говорят, что этого в новой Star Wars 
не будет точно. 


НОВОСТИ 88 UPDATE 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


МУЛЬТИПЛАТФОРМЕННАЯ 
QUAKE WARS 


АНОНСИРОВАНЫ ВЕРСИИ ИГРЫ ДЛЯ PS3 И X360. 

id Software и Activision публично сознались 

в том, что шутер Enemy Territory: Quake Wars 

выйдет не только на РС, но и на консолях ново- 

го поколения — Xbox 360 и PlayStation 3. Каждую 

из трёх версий отличает уникальный набор мно- 

> гопользовательских миссий, причем 

' если компьютерный мультиплеер 
рассчитан на 24 персоны, то кон- 
сольные — предположительно на 16. 

Разработкой Quake Wars для PS3 за- 
нимается студия Z-Axis, а версию для 
Xbox 360 создает Nerve Software. Да- 

| ты выхода консольных версий не со- 

| общаются, а вариант для РС должен 
поступить в продажу во втором квар- 

тале нынешнего года. 


OKAMI ДЛЯ Wil НЕБУДЕТ 


CAPCOM ОПРОВЕРГАЕТ СЛУХИ. 

Представители Сарсот опровергли появивши- 
еся в Сети слухи, будто продолжающая соби- 
рать различные награды игра Okami (PS2) по- 
явится на консоли Wii компании Nintendo. Как 
говорят в японской компании, Okami была иг- 
рой Clover Studio, a Clover мертва и похороне- 
на — потому и разговоры о выпуске Wii-Bepcun 
безосновательны. Конечно, можно немного 
помечтать о том, что выпавшее из рук Clover 
знамя подхватит какая-нибудь другая студия, 
которая и приспособит проект для Wii, но пока 
это только мечты — у Capcom таких замыслов 
нет. Или компания их тщательно скрывает. 


` 


ЭТИМ СТРЕЛЯТЬ, 
АЭТИМ РУЛИТЬ 


(ОСОБЕННОСТИ УПРАВЛЕНИЯ В DRIVER: 

PARALLEL LINES ДЛЯ Wil. 

Совсем скоро — 30 марта — в продажу посту- 
пит версия Driver: Parallel Lines для консоли 
Nintendo Wii. В издательстве Ubisoft учли это 
обстоятельство и решили, что пора уже рас- 
сказать нам о том, как будет задействован 
контроллер Wiimote в игре. 

Сам уникальный контроллер нужен преиму- 
щественно для стрельбы (да, автоприцели- 
вания не ждите). С его помощью мы сможем 
палить во все, что увидим на экране. За уп- 
равление персонажем и автомобилями, в ко- 
торые он садится, отвечает Мипспик-пристав- 
ка к Wiimote. Хватит ли этого, чтобы вдохнуть 
новую жизнь в Parallel Lines, которую все же- 
лающие исходили вдоль и поперек еще год 
назад, узнаем в самом ближайшем будущем. 


fo] 


(МИРУ ПО СТРОЧКЕ | 


Гоночный симулятор 
Forza Motorsport 2 оля 
консоли Xbox 360 поя- 
вится B EBpone пример- 
HOB одно время 

с североамериканским 
вариантом - сообща- 
ютпредставители кор- 
порации Microsoft. Точ- 
ная дата запуска пока не 
объявлена, но известны 
месяц игод - май 2007. 


5 


a 


ЦЕНЗУРА OT BUNGIE 


РАЗРАБОТЧИКИ HALO 3 ПРЕДСТАВЛЯЮТ НОВУЮ ФУНКЦИЮ. 


С тудия Bungie продолжает по крошке скармливать публике подробности 


(тудия Arkane объявила о шутере Halo 3, создаваемом для Xbox 360. В свежем отчете разработчи- 
о том, что разрабаты- ков рассказывается о новой функции под названием «A-Hole Button», кото- 
ваемый ею шутер The рая имеет прямое отношение к многопользовательскому режиму игры. 


Crossing ПОЯВИТСЯ He 
только Ha персональ- 
ных компьютерах, но 
ина консоли Microsoft 
Xbox 360. Датой запуска 
этот необычный проект, 
в котором геймеры CMO- 
гутвзять на себя роль 
любого NPC и противо- 
стоять другим гейме- 
рам, проходящим сю- 
жетную линию, пока не 
обзавелся, как не обза- 
велся они издателем. 


В Xbox Live, как известно, широко распространено голосовое обще- 
ние с помощью специальной гарнитуры: в ходе игры геймеры согла- 
совывают действия, честят нерадивых партнеров и просто болта- 
ют о жизни. И это, как справедливо полагают в Bungie, не всегда 
способствует получению удовольствия от игры. Некоторые об- 
деленные мозгом и вдохновленные собственной анонимнос- 
тью (а значит — недоступностью для кулаков коллег по игре) 
товарищи имеют привычку ругаться в голосовом чате, на- 
доедать другим игрокам и вообще вести себя неподобаю- 
щим образом. 

Именно против таких нехороших людей и направлена новая функция: с ее помо- 
щью легко «заткнуть» любого партнера, избавив себя таким образом от голо- 
вной боли и его голоса. При этом остальные игроки останутся на связи. 
Выход Halo 3 состоится осенью нынешнего года. 


RARE 0 BANJO 360 


РАЗРАБОТЧИКИ BANJO KAZOOIE РАССКАЗЫВАЮТ 
0 ТВОРЧЕСКИХ ПЛАНАХ. 


Р айан Стивенсон из студии Ваге позволил себе немно- 
го поболтать с журналистами о том, какой будет игра 
Banjo Kazooie для платформы Xbox 360. По словам Райана, 
геймеров ждет совершенно новая вселенная — со времен 
предыдущего появления Banjo и Kazooie утекло уже немало 
воды, и в Ваге никто не собирается отказываться от техно- 
логий нового поколения и возможности сделать виртуаль- 
ный мир богаче и красивее. При этом Райан отмечает, что 
полюбившиеся игрокам персонажи из новой игры никуда 
He денутся — без них это будет совсем не Banjo Kazooie. 
Оригинальная Banjo Kazooie появилась на свет в 1998 году на 
Nintendo 64 и рассказывала о приключениях медведика Banjo 
и птички Kazooie, которые, пользуясь особыми способностя- 
ми, помогали друг другу выбираться из различных передряг. 
В новой же части игры привлекает (ну, кроме медведиков 

и птичек) то, что это первый проект Rare, создающийся толь- 
ко для Xbox 360. Ранее выпущенные Kameo: Elements of Power 
и Perfect Dark Zero планировались для GameCube, а очарова- 
тельная Viva Pinata должна была выйти на первой Xbox. 


MMP BOTHE 


ОБЪЯВЛЕНЫ ЦЕЛЕВЫЕ ПЛАТФОРМЫ ИГРЫ MERCENARIES 2. 


И здательство Electronic Arts окончательно определилось со 
списком платформ, на которых поселится игра Mercenaries 
2: World in Flames. На ближайшее католическое Рождество она 
осчастливит своим выходом владельцев PC, PlayStation 3, Xbox 
360 и PlayStation 2. Напомним, что изначально Mercenaries 2 бы- 
ла анонсирована как эксклюзив для новой консоли Sony, но уже 
тогда мало кто сомневался, что в итоге она окажется мульти- 
платформенной. 

Как уверяет нас Эндрю Голдман из Pandemic Studios, каждая из 
платформ, на которых выйдет продолжение Mercenaries, является 
«невероятным игровым устройством». В Pandemic обещают, что 
не собираются создавать версию для РС, а потом тупо копировать 
ее на консоли (отпиливая по пути то, что туда копироваться не за- 
хочет) — подход к каждой версии будет индивидуальным. Поверим 
им на слово и дождемся конца года. А вот кому ждать, скорее все- 
го, нечего, так это геймерам из Венесуэлы. Действие Mercenaries 2 
развернётся именно в этой стране, и лояльные ее президенту Уго 
Чавесу политики заявили, что игра Pandemic — это политический 
инструмент, главной целью которого является получение подде- 
ржки мировой общественности для настоящего, а не игрушечного 
вторжения в Венесуэлу. Смех смехом, а какой стране, по-вашему, 
будет посвящена третья часть Mercenaries? 


WWW.eve-online.com ни 


НОВЫЕ КАРТЫ ДЛЯ ПРОЕКТА САРСОМ. 


марта нынешнего года компания 
Capcom начинает подпитывать и без 
того популярную игру Lost Planet: Extreme 
Condition для Xbox 360 дополнитель- 
ным контентом. Распространяться до- 
полнения будут, разумеется, через Xbox 
Live Marketplace. Первое из них (когда 
вы возьмете в руки этот выпуск «Страны 
Игр», оно уже окажется доступным для 
скачивания) обойдется в 400 Microsoft 
Points, а цена остальных определится поз- 
же. Всего задумано три комплекта допол- 
нений — как говорят в Сарсот, все они 
появятся на просторах Xbox Live «в бли- 
жайшие месяцы». 
Что же это за комплекты? Конечно же, 
карты для многопользовательского ре- 
жима. Кстати, уровень Battleground, ко- 
торым ранее наслаждались только вла- 
дельцы коллекционного издания игры, 
предоставят для всеобщего скачивания 
бесплатно. 


LOST PLANET РАСШИРЯЕТСЯ 


НОВОСТИ МАВАНОНСЫ ИГР 


Ц = i 


AP Netville 


НОВОСТИ В ВОЙНЫ ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


GAMECUBE YMEP, ДА ЗДРАВСТВУЕТ GAMECUBE! 
Видимо, Перрин Каплан из американско- 
го отделения Nintendo сильно расстроили 
позорно низкие продажи GameCube в США 
за январь (всего-то 24 тысячи штук). 
В одном из интервью она сообщила, 
что Nintendo больше не занимает- 
ся производством этой пристав- 
ки и не оказывает ей поддержку 
(то есть, не разрабатывает для нее 
игры). Обычно после таких заяв- 
лений консоль принято официаль- 
но признавать мертвой и провожать 
в последний путь под грохот барабанов 
и вопли расстроенных геймеров. 
Но в британском отделении Nintendo 
думают иначе: его представитель со- 
общил, что «Nintendo все еще зани- 
мается производством как GameCube, 


, так и игр для нее». 


НОВОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ ДЛЯ 
ОБЛАДАТЕЛЕЙ КОМПЬЮТЕРОВ. 
На территории Северной Аме- 
/ рики поступило в продажу уст- 
ройство под названием Xbox 360 
Wireless Receiver для персональ- 
ных компьютеров под управле- 
нием Windows Vista и Windows 
ХР (SP1 или выше). С его помо- 
щью владельцы ПК могут под- 
ключить и использовать в играх 
беспроводные устройства для 
консоли Xbox 360. В их числе руль Xbox 360 
Wireless Racing Wheel, гарнитура Xbox 360 
Wireless Headset и, конечно же, беспровод- 
ной геймпад. В Штатах устройство продается 
по цене в 20 долларов. Также на прилавках 
можно найти комплект за 60 американс- 
ких денег — в него, помимо самого ресивера, 
входит и геймпад. 


БРИТАНСКИЕ ТОРГОВЦЫ 0 СПРОСЕ НА PS3. 

Перед запуском PlayStation 3 в Европе поя- 
вилось немало слухов, будто консоль Sony 
там никому особенно не нужна и потому ни- 
какого ажиотажа в конце марта не будет. 
Тем не менее, некоторые английские ма- 
газины уже заявили, что спрос на систему 
весьма высок и количество предзаказов ве- 
лико. Некоторые даже не стесняются назы- 
вать запуск PS3 самым удачным за всю ис- 
торию своей торговой деятельности. Той 
же точки зрения придерживаются и в самой 
Sony — там считают, что если не случит- 

ся ничего неожиданного, то евростарт сис- 
темы станет самым ярким среди всех плат- 
форм компании. 


[о 06(251) 


Хотя корпорация 
Microsoft и считает, 
что цена Ha Xbox 360 
вполне приемлема, 
британские распро- 
странители придержи- 
ваются другого мнения 
ине стесняются само- 
вольно Менять ценни- 
ки. Внекоторых тор- 
ГОВЫХ СЕТЯХ СТОИМОСТЬ 
Х360 Соге (без жесткого 
диска) упала сразу на 
четверть и составляет 
сейчас 150 фунтов. 


Энди Пеннелл 

из корпорации Microsoft 
опубликовал 
‘фотографии привода 
HD-DVD для Xbox 360. 
туже виденных всеми 
снимков они отличают- 
(Я тем, что на них пред- 
ставлено устройство 
черного цвета, которое 
будет распространять- 
CA TONbKO среди сотруд- 
ников MS, занимавших- 


сяразработкой привода. 


При этом никаких дан- 
НЫХ 0 ВОЗМОЖНОСТИ ПО- 
явления HD-DVD Black 
Edition в открытой про- 
даже нет. 


BCE МОЛОДЦЫ 


КОНСОЛИ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ ПОДСТЕГНУЛИ АМЕРИКАНСКИЙ РЫНОК. 


2007 календарный год начался для игровой ин- 
дустрии весьма бойко, если верить финансо- 
вому отчету исследовательской фирмы NPD 
Funworld за январь. В первый месяц нового го- 
да продажи консольной игровой продукции 

в Северной Америке достигли отметки в 1.25 
миллиарда долларов. Из этой суммы 549 мил- 
лионов американские геймеры просадили на иг- 
ры, 505 — на консоли и еще 198 — на аксессуары 
и периферийные устройства. 

Эти итоги значительно превосходят предска- 
занные аналитиками. Последние рассчитывали, 
что за счет «расширенного» месяца (в январе 
нынешнего года, по версии МРО, пять недель, 


X360 НЕНАДЕЖНА? 


В КОРПОРАЦИИ MICROSOFT СЧИТАЮТ, ЧТО BCE В ПОРЯДКЕ. 


Microsoft, наверное, думали о чем-нибудь хорошем и пересчитывали денежки 

в своих толстенных кошельках, когда на компанию обрушилось британское те- 

oy Watchdog от ВВС. В программе, живо интересующейся качеством поступаю- 
щих в продажу товаров, поставили под сомнение «живучесть» игровой системы Xbox 
360. И на то у авторов шоу были веские основания в виде двух с половиной сотен 
жалоб от владельцев X360, чьи приставки отправились в райские кущи, подмигнув 
своим хозяевам на прощанье красными огоньками. Причем отправились не просто 
так, а дождавшись предварительно завершения гарантийного срока. То есть, за по- 


чинку приставок их хозяевам пришлось платить из собственного кармана. 


а не четыре, как в прошлом, и на самом де- 

ле представленные данные охватывают период 
с 31 декабря 2006 по 3 февраля 2007) прода- 
жи вырастут на 22 процента, а они подпрыгну- 
ли аж на 53. 

Что касается самой интересной для нас те- 

мы — продаж консолей, то здесь праздновала 
успех Nintendo Wii — 435 тысяч проданных эк- 
земпляров. Далее расположились PlayStation 2 
(299 тысяч), Xbox 360 (294 тысячи), PlayStation 3 
(243 тысячи), Nintendo DS (239 тысяч), PSP 

(211 тысяч), GBA (179 тысяч) и GameCube 

(24 тысячи). Забытая даже своими создателями 
консоль XDOX в чарте не упоминается вообще. 


нические сбои в Xbox 360 после ее запуска были вполне очевидны, что породило 
множество страшных баек в геймерской среде. Даже сейчас у многих игроков кон- 


соль Microsoft не считается сверхнадежной. Но вот в самой корпорации Билла Гейтса 
придерживаются иной точки зрения. Представители М$ не стали отмалчиваться и за- 
явили, что поломки X360 после завершения гарантийного срока не носят системати- 
ческий характер и подавляющее большинство владельцев своими системами впол- 
не довольны. В переводе с официального на человеческий язык это означает, что 
делать они ничего не будут. А если ваша X360 вдруг испустила дух, то это «не носит 


систематический характер». Вы даже можете радоваться, что стали членом настоя- 
щего закрытого международного клуба из двух с половиной сотен человек. 


— олшебный мир Herbed уже никогда небудет презюним, 
Достижения технологии не оставляюуг MECTE води 
VCH, Согтиасние съьеняется раздиорови. Завцитники маны 
опогтчилюсь на стронтепей машин. Однако новая опасность 
поглотит и тех, и других. Грохот войны всех против сах 
пробудил Древнае Sno. Только настоящий герой видит то. 
чего ве замечавот остальные. Так почему же ты до сих гор 
читаешь этот отрывок петотиси и бездействуешь? Русые, 
пососюсиы млм OG Tp MEE GG poem Heri 


й 8 Cason aes рас НА ВЫБОР 

а У ГЕРОЯ MOET Bet 00 В} THe, КОЛЬЕ ME ГАС GA Qn 
cae СУТ ВЫБМАА CTOPS LACS) CGT, SOME ТАЛАНТЫ 

эй Boner 160 pastes Te МАМ ВОВСЕ ЧЕШЛИЧАТЬНИ MCS TP 

at СИСТЕМА, BACTPOGEH ГЕРОЯ ПОХВЕКОЛУЩЕТ ЗАДАТЬ FGM, BOOPACT, BERET... 0! 
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НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ИЗДАТЕЛЬСТВО ПРИОБРЕЛО СТУДИЮ WANAKO GAMES. 
Слоноподобное издательство Vivendi, как и все 
сильные мира сего, любит на досуге потратить 
честно заработанные деньги на что-нибудь хо- 
рошее. После очередного похода по магазинам 
ВЫЯСНИЛОСЬ, ЧТО «хорошее» — это латиноамери- 
канская команда разработчиков Wanako Games, 
именно ее издательство и приобрело на днях. 
Wanako, конечно, не сравнить с Lionhead или 
Ваге, но иу нее есть свои заслуги перед гей- 
мерами — именно эта команда ответственна 
за выпуск игры Assault Heroes, распространя- 
емой через сервис Xbox Live Arcade корпора- 
ции Microsoft. Следующим по счету проектом 
Wanako станет еще одна игра для XBL - 3-0 
Ultra Minigolf Adventure. 


eIDos 


ОТКРЫТО МОНРЕАЛЬСКОЕ ОТДЕЛЕНИЕ ИЗДАТЕЛЬСТВА. 
Компания Eidos, принадлежащая крупнейше- 
му в Великобритании и второму по величи- 
не в Европе издательству SCi, решило расши- 
рить собственную территорию за счет нового 
отделения в Монреале. Новоявленная студия, 
как говорят в самой Eidos, к концу нынешне- 
го года наберет в свой штат 110 человек, а за 
три года доведет это число до 350. 
Любопытный факт относительно Монреаля и 
провинции Квебек. Этот район считается свое- 
образной столицей канадской игровой индус- 
трии и одним из крупнейших центров миро- 
вой — сейчас там находятся офисы семидесяти 
компаний, занимающихся связанной с играми 
работой. В их числе — отделения Electronic Arts, 
Ubisoft, КоеГи других известных издательств. 


ПРОЕКТ ПОЛУЧИТ ФИНАНСИРОВАНИЕ В ТОИ ИЛИ 
ИНОЙ ФОРМЕ. 

Корпорация Microsoft намерена и дальше 
вкладывать деньги в развитие проекта Viva 
Pinata компании Rare, хотя оригинальная игра 
для Xbox 360 и не произвела среди геймеров 
фурора (выйти почти в один день с Gears of 
War и уцелеть — задача крайне сложная). Воз- 
можно, на свет появится полноценный сиквел, 
версия Viva Pinata для DS или линия сопутс- 
твующих товаров. 


[2 06(231) 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Британская компания 
Introversion вынашивает 
замыслы по проникно- 
вению на консольный 
рынок. Марк Моррис, 
руководитель команды 
разработчиков Darwinia, 
Uplink v Defcon, гово- 
рит буквально следую- 
щее: «Думаю, вы CMO- 
жете увидеть несколько 
консольных проектов от 
Introversion в ближайшие 
двенадцать месяцев». 


Кинокомпания 
Lionsgate приобрела 
y Eidos права на 
создание фильма по 
мотивам игры Капе & 
Lynch. Напомним, 

она разрабатывает- 
(яв версиях для PC 

и Хрох 360 и повест- 
вует о злоключениях 
наемника и психопа- 
та, вынужденных ужи- 
ваться друг с другом. 


ТАЛАНТЫ НЕ ПРОПАДУТ =~ 


НОВЫЕ ЗАНЯТИЯ БЫВШИХ СОТРУДНИКОВ CLOVER STUDIO. 


анее работавшие в компании Capcom светила игровой индустрии (Resident Evil, Viewtiful Joe и Devil 

May Cry — ко всему этому они приложили свои умелые ручки) Синдзи Миками, Ацуси Инаба и Хидеки 
Камия после закрытия студии Clover решили не расслабляться и объявили об основании новой команды 
разработчиков под названием Seeds. Планы у них честолюбивые, но секретные — никаких официальных 
анонсов пока нет. Единственное, что известно о Seeds, — в компанию уже нанято около 50 человек. 
Что касается других сотрудников почившей Clover, то им нашлось место в самой Capcom. Как сооб- 
щают представители издательства, часть разработчиков Okami и God Напа отдана под начало Кейдзи 
Инафуне, который изобретает сейчас некий секретный проект для консоли Wii. Остальные «Клеверы» 
встали под знамена Дзюна Такеути — помогают ему делать пятую часть Resident Evil. 


НЕ ПРОСТО ММО-СТУДИЯ 


ЭНТОНИ КАСТОРО ОСНОВАЛ КОМПАНИЮ HEATWAVE INTERACTIVE. 


Wee опытом ветеран игровой индустрии Энто- 
ни Касторо объявил о создании студии под названием 
Heatwave Interactive. Новоявленная команда разработчиков 
планирует заниматься исключительно многопользователь- 


скими сетевыми играми. При этом, как отмечает сам Энтони, 
«Heatwave Interactive — это не просто ММО-компания». Глав- 
ной целью разработчиков станет выпуск игр, объединяющих 
богатые возможности, которые предлагают нынешние сете- 
вые проекты (общение, например), и удовольствие, доступное 
любителям однопользовательских консольных игр. Как имен- 
но Касторо и его команда собираются решить эту нетривиаль- 
ную задачу, не уточняется. 

Энтони Касторо — далеко не последняя фигура на современном 
ММО-рынке. Он принимал участие в разработке таких известных 
MMORPG, как Star Wars Galaxies и Ultima Online, и работал руко- 
водителем ММО-проектов британской Codemasters, где участво- 
вал в запуске RF Online, Dungeons and Dragons Online: Stormreach 
и ArchLord. В общем, опыта у главы Heatwave — хоть отбавляй. 


“ho 


Страна Отцов. Хонти, Варвары, Островная Империя - 
чатеёрка голодных хищников в политической 
стальными прутьями. Один из зварёя д 
расзсим бросились приюончить слабого». 


НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ФРАНЦУЗСКОЕ ИЗДАТЕЛЬСТВО СОЗДАСТ СТУДИЮ 
ЦИФРОВОГО ДИЗАЙНА. 

Правительство провинции Квебек подтвер- 
дило получение издательством Ubisoft гран- 
та на расширение своего отделения в Мон- 
реале. Согласно заявлению, выпущенному 
официальными лицами, французская компа- 
ния получила 19 миллионов канадских дол- 
ларов (в американских это будет 16,2 мил- 
лиона), которые пойдут на основание 


и развитие новой студии, целью которой ста- 
нет «сведение воедино видеоигр и кино». 


om, 
( 


ME ДОЛЛАРЫ 
of 


UBISOFT’ 


CIRCLE YXOUMT HA ДНО? 


ПОЯВИЛИСЬ СЛУХИ 0 ЗАКРЫТИИ КОМПАНИИ. 
Сразу из нескольких источников поступи- 
ла информация о том, что закрывается бри- 
танская студия CIRCLE, выпустившая в 2005 
году для PlayStation 2 и Xbox проект Without 
Warning, а сейчас занимающаяся разра- 
боткой интерактивных DVD-urp. Тем не ме- 
нее, РА-служба компании и ее руководитель 
в унисон отрицают слухи о прекращении ра- 
боты. Что не мешает студиям Rebellion и Free 
Radical вести с сотрудниками CiRCLE (быв- 
шими?) переговоры о найме на работу. 


| ЗВСТРАНА ИГР 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Представители Sony 

UK подтвердили, что 
подал в отставку 
и спешно отбыл из 
расположения ком- 
пании главный спе- 
циалист по прода- 
aM Кевин Джоуэтт. 
В другое время нас 
это вряд ли обеспо- 
коило бы, но когда 
за месяц gO запуска 

в Европе PS3 из бри- 
танского отделения 

уходит один из веду- 
щих сотрудников от- 
дела продаж, мы на- 
чинаем нервничать. 

Будем надеяться, на 

старте консоли уход 

Кевина никак не ска- 


Electronic Arts 
приобрело караоке- 
cat SingShot, позво- 
ляющий пользова- 
телям выкладывать 
записи исполненных 
ими песен. Как го- 
ворят в EA, SingShot 
присоединится 

к Sims-oTgeneHHto, 

а технология сайта 
может быть использо- 
вана в «других проек- 
Tax Electronic Arts». 


=~ | ПОТРИНОВЫХ ИГРЫ ВГОД 


ПРЕДСТАВИТЕЛЬ UBISOFT ОБЕЩАЕТ СВЕЖИЕ ИДЕИ И КЛЕЙМИТ КОНКУРЕНТОВ. 


жей Коэн из издательства Ubisoft с чего-то решил покритиковать компании, опирающиеся 

в своей работе на сторонние лицензии. Это, как считает Джей, может привести к печальным 
последствиям, если лицензию вдруг перекупят конкуренты или отберут владельцы. Ubisoft же, по 
словам господина Коэна (который там, кстати, не уборщиком работает, а вице-президентом изда- 
тельского отделения) вся из себя белая и пушистая. В год она намеревается выпускать не менее 
трех продуктов, основанных на оригинальных задумках (то есть, не сиквелов и не продуктов по ли- 
цензии), а доказательством серьезности намерений французов может служить проект Asassin’s 
Creed, который мало того что насквозь оригинален, так еще и выйдет в этом году. 
При этом Джей скромно умалчивает о некоторых других проектах Ubisoft. Например, в «обойме» 
компании на этот год присутствует нечто под названием Lost. Может, мы чего-то не понимаем, и се- 
риал «Остаться в живых», на основе которого и создается игра, был снят Ubisoft и Джеем Коэном 


лично? А новая часть Ninja Turtles — это тоже оригинальная разработка и французы никаких лицен- 
зий не получали? В общем, чья бы корова мычала, Джей. 


MIDWAY ВЫПРАВЛЯЕТСЯ? 


ИЗДАТЕЛЬСТВУ УДАЛОСЬ УМЕНЬШИТЬ ФИНАНСОВЫЕ ПОТЕРИ. 


В четвертом квартале прошлого года компании Midway 
удалось значительно сократить убытки, которые на этот 
раз составили всего 2 миллиона долларов. Для сравне- 
ния, в четвертом квартале 2005 года эта цифра равнялась 
37.8 миллиона. При этом сразу на 38.8 процента возросла 
выручка от продажи игр (она равна 69.8 миллиона долла- 
ров), причем ключевую роль в этом успехе сыграли Нарру 
Feet, Blitz the League и Mortal Kombat. 

За весь год продажи компании выросли на 10 процен- 

тов и составили 165.6 миллиона долларов (в 2005 — только 
150 миллионов). Убытки Midway все еще велики — они равны 
77.8 миллиона долларов, но за год до этого дела обстояли на- 
много хуже — тогда издательство спустило аж 112 миллионов. 
В будущее глава компании Дэвид Цукер смотрит с оп- 
тимизмом: благодаря новым проектам, среди которых 
Stranglehold, Blacksite: Area 51, The Wheelman, The Lord of 


the Rings Online и Unreal Tournament 3, Midway рассчитывает 
довести уровень своих продаж в новом году до 225 милли- 
онов долларов, что на 36 процентов больше нынешних ре- 
зультатов. Будем надеяться, что рано или поздно издательс- 
тво начнет зарабатывать деньги и выберется из финансовой 
ямы, ведь иначе новый Mortal Kombat нам никак не светит. 


Реклама 


Новое поколение кулеров для процессоров AMD Socket АМ2 и Intel Core 2 Duo 
Великолепное охлаждающее решение для процессора и окружающих его компонентов 


Лучшее соотношение цена-производительность 
Необычный «космический» дизайн для воплощения самых необычных тоаатод-проектов 


ПИРИТ — официальный дистрибутор Cooler Master в России 
Компьютерный салон ПИРИТ: ПИРИТ-Дистрибуция (оптовые поставки): (495) 97-43210 
( 4 9 5 ) Т 8 5-55-54 ПИРИТ Санкт-Петербург (оптовые поставки): (812) 440-90-89 


МОСКВА: ПИРИТ — 785-55-54, Арбайт компьютерз — 725-80-08, Зеон — 955-51-99, ИП Котов — 784-72-34, доб. Д-13, НИКС — 974-33-33, ОЛАНД — 
788-19-18, Санрайз — 542-80-70, Сеть компьютерных магазинов Неоторг — 223-23-23, СтартМастер — 785-85-55, ЩЕДРИН — 784-72-34, 


FORMOZA — 234-21-64, GSM Computers — 540-91-88, MERLION — 981-84-84, NT Computer — 970-19-30; ВОРОНЕЖ: PET — 77-93-39; ИРКУТСК: a 
Комтек — 25-83-38; НИЖНИЙ НОВГОРОД: SUNRISE — 19-44-62; САНКТ-ПЕТЕРБУРГ: Компьютер-Центр КЕЙ — 074, Компьютерный Мир — www. pirit.ru 
333-00-33; УФА: Сеть магазинов КламаС — 91-21-12 

www.ddp.ru 


Объединенная розничная сеть POLARIS и Техмаркет Компьютерс: (495) 755-55-57 


НОВОСТИ № ГОРЯЧАЯ ТЕМА BERPG 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


05-проект Final Fantasy 


Fables: Chocoho Tales 
выйдет в CeBeDHOM Аме- 
puke 3 апреля нынешнего 
. года - сообщает компа- 
КЕНРОЛСТОН ПРОМЕНЯЛ ЗАСЛУЖЕННЫЙ ния Square Enix. 0 евро- 
ОТДЫХ НАУДАРНЫЙ ТРУД. пейском запуске очеред- 
Известный дизайнер Кен Ролстон, ной игры про желтых 
ранее трудившийся над ролевыми птичек чокобо пока не 
играми Oblivion и Morrowind из се- слышно вообще ничего. 
риала The Elder Scrolls, решил при- 
соединиться к компании Big Huge Компания Atlus 
Games в ее работе над новым, по- сообщает, что два ee 
ка не анонсированным ролевым RPG-npoexta, Persona 
проектом. По словам самого Ке- 3 FES и Odin Sphere, по- 


Ha, он уже подумывал было завер- явятся в продаже на 


шить карьеру разработчика и уйти на пенсию, ерритории Японии 
но новые партнеры смогли соблазнить его ори- апреля и 7 мая cooT- 
гинальностью игры и вернуть в индустрию. ветственно, Что касается 


явления этих игр наан- 


лийском языке, то Odin TRUSTY BELL ПОСТУПИТ В ПРОДАЖУ ЭТИМ ЛЕТОМ. 


Sphere к американскому 


релизу заявлена (HO да- здательство Namco Bandai уверяет геймеров, что Trusty Вей: Chopan no | 
ыпока нет), а буду Yume (японская RPG для Xbox 360) непременно поступит в продажу 14 ию- 
дополнения к Person ня сего года. Речь идет пока только о Стране восходящего солнца, западным 
: ока туманно - в геймерам придется подождать еще несколько месяцев. В США и Европе игра, 
ДАДИМ СЕРИАЛУ ВТОРОЙ ШАНС? и, тем более, Европе кстати, будет называться Eternal Sonata. Эта RPG от студии tri-Crescendo pac- 
№5 America сообщила, что собирается издать МОЖЕТ И НЕ ПОЯВИТЬСЯ. сказывает о последних часах жизни композитора Фредерика Шопена. Дескать, 
в США еще одну игру из сериала Generation Начиная с февраля, на смертном одре Шопен погрузился в безумные грезы о фантастическом ми- 
of СПаоз, и опять на PSP. Речь идет о гиб- мощью сервиса Vir ре, где страдающим от неизлечимых болезней людям дарована могучая магия. 
риде ВРС и стратегии под названием Aedis Console владельцы Шопен путешествует по нему и встречает девушку, дни которой сочтены. Он 
Eclipse: Generation of Chaos. Ветераны жан- intendo Wii могут решает избавить ее OT страшной участи — так и начинается игра. 
ра знают, что на самом деле это PSP- обрести культовую Музыку Шопена в игре исполняет наш соотечественник Станислав Бунин; 
порт игры Generation of Chaos V для левую игру The Leg кроме того, в саундтрек Trusty Bell войдут мелодии за авторством известного 
PlayStation 2, ранее никогда не пе- Zelda: Ocarina of Tit японского композитора Morton Сакурабы. м... 


реводившейся на английский 
язык. На официальном сайте иг- 


ры (http://nisamerica.com/games/ ы 
| aediseclipse) можно найти пу- 
таное описание мира игры и ее 
сюжета. Люди в Aedis Eclipse 
живут в трех областях мира — под р а 
землей, на поверхности и в небе- ИРАЗОИДЕТСЯ ТИРАЖОМ В МИЛЛИОН КОПИИ. 
сах. И везде свои заботы — челове- 
ческие правители не могут поделить Р ичард «Лорд Бритиш» Гэрриот уверен: его много- 
подданных, а темные ангелы гры- пользовательский ролевой проект Tabula Ваза выйдет 
зугся со светлыми. Англоговоря- В 2007 году и ни месяцем позже. Хотя официальная да- 
щие геймеры попадут на этот та запуска пока не определена, разработчики из Destination 
праздник жизни 24 апреля. Games и ее издатели из NCsoft собираются провести от- 


крытое бета-тестирование игры этим летом. «Мы сейчас на 
финальной стадии разработки — Tabula Ваза выйдет в этом 
году», — резюмирует Ричард. 

Как мистер Гэрриот уверен в сроках выпуска своего дети- 
ща, так он не сомневается и в его возможностях. По сло- 


В BETHESDA РАЗМЫШЛЯЮТ 

НАД ММО-ПРОДОЛЖЕНИЕМ OBLIVION. 
Вице-президент рекламного отдела ком- 
пании Bethesda Пит Хайнс как бы случайно 
проговорился о том, что создатели сериала 
The Elder Scrolls уже вовсю размышляют над 
тем, каким будет его будущее. Успех про- 
шлогодней красавицы The Elder Scrolls IV: 
Oblivion делает появление пятой части зна- 
менитой RPG вполне вероятным, но на воп- 
рос, какой именно она станет, у Bethesda по- 
ка нет ответа. Мистер Хайнс не исключает, 
что The Elder Scrolls V вполне может превра- 
титься в ММО-проект. Разумеется, считать 
это свершившимся фактом не стоит — разра- 
ботка игры еще не началась, и до выхода ее, 
если таковой состоится, далеко не один год. 


вам Ричарда, Tabula Ваза разойдется после выхода как 
минимум миллионным тиражом и сможет тягаться да- 

же с самыми успешными играми жанра. А кто у нас са- 
мый успешный в ММО-сегменте рынка? Правильно, World 
of Warcraft от всемогущей Blizzard. Но Ричард достаточ- 
но осторожен, чтобы в открытую объявлять войну монс- 
тру с многомиллионной пользовательской базой. «Я ни- 
когда не говорил, будто Tabula Ваза сможет соревноваться 
с World of Warcraft, да это и не является нашей целью. He 
сомневаюсь, у нашей игры большой потенциал, но вкусы 
публики очень сложно предсказать». 


DEPO Computers рекомендует Windows Vista™ Home Premium 


т. 


РА 
DEPO 


computers 


мный 
для С ТИЛЬНЫХ 


Эксклюзивный домашний fashion—style ПК 
DEPO Ego Anniversary Limited Edition 2007 
на базе двухядерного процессора Intel Core™2 Duo 


+ Во раза больше ресурсов для мультимедиа 
+ Лимитированное количество компьютеров в серии 
. Эксклюзивный дизайн: модное цветовое решение 
и высокотехнологичные материалы 
. Лицензионная операционная система Microsoft® Windows Vista 
. Цена от 24990 руб. 


трированными 
A США и других стран 


гистр 


рые принадлежат корпорации Intel или ее подразделениям на терр 
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Товар сертифицирован. Реклама 


(495) 969-22-00, www.depo.ru МЫ ИХ СДЕЛАЛИ! ВМЕСТЕ! 


ик выхода лучших игр 
ИС три недели 


В этом разделе мы публикуем официальные 
даты поступления в продажу игр для РС 
иприставок на ближайшие три недели. 

Если в графе «регион» указана Европа, 

это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае, 

на неделю-другую позже. Игры, которые 
выходят только в США, можно приобрести 

с помощью интернет-магазинов (например, 
http://www.gamepost.ru). Учтите, что на 
портативных консолях (GBA, PSP, DS), 
атакже PC никакой региональной защиты 
нет, и можно спокойно покупать диски и кар- 
триджи оля них в США. Если воруг не нашли 
игру в продаже - попробуйте дождаться 
‹ледующего номера «СИ» и взгляните на 
новый список релизов. Возможно, ее выход 


he был просто перенесен. 
м —— = 
Дрожащие острова. Sheogorath, принц безумия, владеет этими землями - и вам 
предстоит спасти их от разрушения. Мир, созданный сумасшедшим творцом, 
поделен между двумя сторонами, именуемыми Mania и Dementia, и полон дико- 
винных созданий, обширных подземелий и всевозможных секретов. Официаль- 16.03 Battlefield 2142: Nothern Strike Electronic Arts Европа 
ный а09-он к The Elder Scrolls IV: Oblivion обещает очень уж творческий подход 16.03 Test Drive Unlimited Atari Европа 
к дизайну окружающего мира и грозится увлечь нас еще на добрых 30 часов. 20.03 Genesis Rising: The Universal Crusade DreamCatcher США 
20.03 TMNT Ubisoft CLUA 
23.03 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl THQ Европа 
23.03 Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific Ubisoft Европа 
23.03 Spellforce 2: Dragon Storm JoWood Европа 
23.03 War Front: Turning Point Atari Европа 
30.03 Command & Conquer 3: Tiberium Wars Electronic Arts Европа 
30.03 Penumbra: Overture Lexicon Европа 
30.03 The Elder Scrolls IV: Shivering Isles Bethesda Европа 
30.03 Тот Clancy’s Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Ubisoft Европа 
30.03 Virtua Tennis 3 Sega Европа 


16.03 Dancing Stage: SuperNOVA Konami Европа 
16.03 Saint Seiya: The Hades Namco Bandai Европа 
16.03 Samurai Warriors 2 Empires Koei Европа 
16.03 Test Drive Unlimited Atari Европа 
20.03 Shining Force EXA Sega США 
20.03 TMNT Ubisoft CLUA 
23.03 Burnout Dominator Electronic Arts Европа 
23.03 King of Fighters Maximum Impact 2 Ignition Европа 
23.03 UEFA Champions League 2006-2007 Electronic Arts Европа 
30.03 Demon Chaos Konami Европа 
30.03 Heatseeker Codemasters Европа 
30.03 Medal of Honor: Vanguard Electronic Arts Европа 
PLAYSTATION 3 
20.03 Armored Core 4 Sega США 
23.03 Blazing Angels: Squadrons of WWII Ubisoft Европа 
23.03 Call of Duty 3 Activision Европа 
23.03 Def Jam: Icon Electronic Arts Европа 
23.03 Enchanted Arms Ubisoft Европа 
23.03 Fight Night Round 3 Electronic Arts Европа 
23.03 Full Auto 2: Battlelines Sega Европа 
23.03 Genji 2 SCEE Европа 
23.03 flOw SCEE Европа 
23.03 Mobile Suit Gundam: Target in Sight Namco Bandai Европа 
23.03 MotorStorm SCEE Европа 
23.03 ВА 2K7 2K Sports Европа 
23.03 BA Street Homecourt Electronic Arts Европа 
23.03 eed for Speed Carbon Electronic Arts Европа 
23.03 НЕ 2К7 2K Sports Espona 
23.03 Resistance: Fall of Man SCEE Европа 
23.03 Ridge Racer 7 SCEE Европа 
23.03 Sonic the Hedgehog Sega Европа 
23.03 The Elder Scrolls IV: Oblivion Ubisoft Европа 
23.03 The Godfather: Don’s Edition Electronic Arts Европа 
23.03 Tiger Woods PGA Tour 07 Electronic Arts Европа 
23.03 Тот Clancy’s Rainbow Six Vegas Ubisoft Европа 
23.03 Tom Clancy’s Splinter Cell Double Agent Ubisoft Европа 
23.03 Tony Hawk’s Project 8 Activision Европа 
23.03 Untold Legends: Dark Kingdom SCEE Европа 
23.03 Virtua Fighter 5 Sega Европа 
23.03 Virtua Tennis 3 Sega Европа 
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flow. 


ПЛАТФОРМА: PS3 | КОГДА: 23 МАРТА 2007 ГОДА 


Ответ Sony на Electroplankton, не иначе. С помощью гироскопов в Sixaxis мы 
управляем неким существом, плавающим в бесконечном океане, поедая 
прочие организмы и эволюционируя в полдюжины различных форм. Нет, со 


16.03 SSX Blur Electronic Arts Европа Spore данное творение вряд ли сможет сравниться, ведь все, что тут нужно де- 
16.03 Tiger Woods PGA Tour 07 Electronic Arts Европа лать - поедать, дабы расти. Но завораживающая картинка, чарующая музыка 
20.03 Cooking Mama: Cook Off Majesco CLUA WM Npoctota игрового процесса обещают сделать flOW достойным кандидатом Ha 
20.03 Driver: Parallel Lines Atari CLUA приобретение в PlayStation Store - благо, цена вполне божеская. 

23.03 The Godfather: Blackhand Edition Electronic Arts Европа 

23.03 Tiger Woods PGA Tour 07 Electronic Arts Европа 

30.03 Blazing Angels Ubisoft Европа 

30.03 Heatseeker Codemasters Европа 

30.03 Medal of Honor: Vanguard Electronic Arts Европа 

30.03 ercury Meltdown Revolution Ignition Европа 

30.03 Metal Slug Anthology Ignition Европа 

30.03 Prince of Persia Rival Swords Ubisoft Европа 

30.03 TMNT Ubisoft Европа 


16.03 Championship Manager 2007 Codemasters Европа 
16.03 Samurai Warriors 2 Empires Koei Европа 
20.03 Armored Core 4 Sega США 
23.03 Def Jam: Icon Electronic Arts Европа 
23.03 NBA Street Homecourt Electronic Arts Европа 
23.03 Rayman Raving Rabbids Ubisoft Европа 
23.03 TMNT Ubisoft Европа 
23.03 UEFA Champions League 2006-2007 Electronic Arts Европа 
30.03 Virtua Tennis 3 Sega Европа 


16.03 Exit 2 505 Game Street Европа 
16.03 Sid Meier’s Pirates! 2K Games Европа 
20.03 TMNT Ubisoft США 
23.03 Asphalt: Urban GT 2 Ubisoft Европа 
23.03 Burnout Dominator Electronic Arts Европа 
23.03 Call of Duty: Roads to Victory Activision Европа 
23.03 Full Auto 2: Battlelines Sega Европа 
23.03 Prince of Persia: Rival Swords Ubisoft Европа 
23.03 Virtua Tennis 3 Sega Европа 
27.03 Coded Arms: Contagion Konami США 
30.03 After Burner: Black Falcon Sega Европа 
30.03 Harvest Moon: Innocent Life Marvelous Европа 
30.03 Test Drive Unlimited Atari Европа 
30.03 Тот Clancy’s Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Ubisoft Европа 
30.03 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas Ubisoft Европа 
30.03 Xiaolin Showdown Konami Европа 


16.03 Lunar Knights Konami 

16.03 Phoenix Wright: Ace Attorney Justice for All Capcom ПЛАТФОРМА: PS? 
16.03 Rayman Raving Rabbids Ubisoft КОГДА: 30 МАРТА 2007 ГОДА 
19.03 Custom Robo Arena Nintendo 

19.03 Major League Baseball 2K7 2K Sports 

23.03 TMNT Ubisoft 

23.03 Theme Park Electronic Arts 

27.03 Lost in Blue 2 Konami 

30.03 Chronos Twins Lexicon 

30.03 The Settlers Ubisoft 
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ХИТ-ПАРАДЫ 


Ухты! Игра для PS3 на первом месте по продажам в Японии! Наконец-то Sony дала всем жа- 
ру!.. Или нет. Virtua Fighter 5, хоть и обходит все остальные игры, продается крайне вя- 

ло, не достигнув даже планки в 50000 копий. Достаточно лишь посмотреть на ее соседей 

по пятерке лучших - все эти игры OT Nintendo продаются уже не первый месяц, а отстают 
OT TOKO что дебютировавшего VF5 совсем немного. Если же окинуть взглядом даже He 10, 
250 самых продающихся игр в Японии, то мы не увидим там больше ни одного Р$3-проек- 
та, и лишь пятую часть топ-50 составляют игры для PS2 и PSP. DS же уверенно удержива- 

ет 3a собой две трети чарта. 

Британцы не перестают удивлять - нет, не тем, что Final Fantasy ХИ и Crackdown заслуженно 
стартовали на первых местах, - скорее, седьмой позицией хит-парада. Bad Boys Il не только 
идет третий год, HO MB далеком 2004-м эта игра собрала далеко не лестные отзывы у прес- 
сы. Кому такое нужно в 2007-м, пусть даже забесплатно? 

В отечественных хит-парадах можно отметить ове новинки. Первая - конечно же, Resident 
Evil 4, спустя два слишним года добравшийся go РС. Вторая - The Sims Life Stories, у нас на- 
званная «Житейскими историями» и начавшая свое восхождение как-то слишком уж низко. 
Всем прочим новым «CHMCaM» сопутствовал куда больший успех. 


Хит-парад Японии 


Европейский хит-парад 


о 1 Final Fantasy ХИ Square Enix о 1 Virtua Fighter 5 Sega Р9з Инструкция по 
О 2 Crackdown Microsoft В 2 WiiSports Nintendo Wii применению 
3 FIFA07 Electronic Arts В 3 WiiPlay Nintendo Wii 
4 _ Pro Evolution Soccer 6 Konami 8 4 Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: (помощью наших хит- 
23 5 Need for Speed Carbon Electronic Arts Motto Nouo Kitaeru Otona DS Training Nintendo DS парадов вы узнаете, какие 
& 6 TheSims 2: Pets Electronic Arts 23 5 New Super Mario Bros. Nintendo DS — игры наиболее популярны 
ОС 7 Bad Boys ll GDL 6 — Grand Theft Auto: San Andreas Capcom PS2 — угеймеров в России и за 
8 8 ПШе9т52 Electronic Arts 7 Wario: Master of Disguise Nintendo DS рубежом, a также ознако- 
9 Sega Mega Drive Collection Sega О $ __ Harvest Moon: The Island | Grew Up On Marvelous DS — митесь срекомендациями 
10 New Super Mario Bros. Nintendo О 9 Luminous Ас Marvelous DS редакторов «СИ». 
О 10 J-League Pro Soccer 5 Sega PS2 — Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. европейских хит-парадах), 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). либо могут быть куплены 
винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 
Обозначения 


© игра поднялась 
вхит-параде 


игра опустилась 


О впервые попала 


Black 


1 позиция не изменилась 
2 Gran Turismo 4 : . . 
@ 3 Tekkend5 1 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
4 _ Killzone (русская версия) 8 2 Killzone: Освобождение 
8 5 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 3 LocoRoco (русская версия) 
В 6 God of War 4 Tekken: Dark Resurrection 
В 7 Jak3 8 5 Burnout Legends 
8 3 Need for Speed: Most Wanted 6 Daxter 
9 НРА 07 (русская версия) 8 7 _ Star Wars Battlefront Il 
8 10 Need for Speed Carbon 8 8 Sonic Rivals 
9 Need for Speed Carbon: Own the City 
10 Эрагон 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


20 06(231) 


Dew CAM al Ti 


Акелла 


PS2 


Heaton 


из Дух 1 


1 Gran Turismo 4 

2 Tekken 5 

3 Killzone 

4 Black 

5 — №е4 for Speed: Most Wanted 
6 — Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
7 God of War 

8 — Grand Theft Auto: San Andreas 

9 Tom Clancy’s Splinter Cell: Двойной Агент 

10 FIFA 07 


р 


- 


(Box) 


Resident Evil 4 


1 
2 Medieval 2: Total War (русская версия) 
3 Battlefield 2142 (русская версия) 

4 World of Warcraft: The Burning Crusade 
5 World of Warcraft 

6 The Sims 2: Питомцы 

7 Need for Speed Carbon 

8 EverQuest 2 + Echoes of Faydwer 

9 The Sims: Житейские истории 

10 The Sims 2: Ночная жизнь 


С Jewel) 


Корсары: Возвращение легенды 
Hitman: Кровавые деньги 

Alone in the Dark: По ту сторону кошмара 

Sid Meier’s Civilization М: Warlords 

Инстинкт 

Dark Messiah of Might and Magic 

Офицеры 

Maelstrom 

Sid Meier’s Railroads! 

ArmA: Armed Assault 


SH OON DO Bw wd 


© 


CPi ВНГО ТН 


eH AAA а МИС 


Grand Theft Auto: Vice City Stories я жестокой расая + м 
Need for Speed Carbon: the Clty “= a7 ia TT Г. 
Tekken: Dark Resurrection Е me J ! ы 


Sonic Rivals 


1 
2 

3 

Е д. 
5 Medal of Honor Heroes родов MCh Wn, 
6 _ Killzone: Освобождение BME м ыы - 

7 | 
8 

9 

1 


Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 Cae п папеких = 
Harry Potter and the Goblet of Fire веалных сестемах ——_ : 


Эрагон 
0 Pursuit Force 


КОММЕНТАРИИ мии. акена. сот -——— — РЕКЛАМА 


Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «(оюз». === 


Aelia 


PRO ДИСК-ВИДЕОЧАСТЬ 


УВИДЕЛИ КОСПЛЕЙ ПО DEVIL МАУ CRY 3 НА ПРОШЛОМ ДИСКЕИ СТЕХ ПОР HE МОЖЕТЕ СПОКОЙНО СПАТЬ, ПОТОМУ ЧТО МУЧАЮТ 
КОШМАРЫ? 000! МЫ С РАДОСТЬЮ УСУГУБИМ СИТУАЦИЮ! ТРЕПЕЩИТЕ! СЕГОДНЯ ВАС ЖДЕТ НЕ МЕНЕЕ АДСКАЯ КОСПЛЕЙ-СЦЕНКА ПО 
SOUL CALIBUR III. АСТАРОТ И ЕГО ОГРОМНЫЙ ТОПОР - ПРИЛАГАЮТСЯ. НО ПЕРЕД ТЕМ КАК ОКОНЧАТЕЛЬНО ВПАСТЬ В НИРВАНУ, СОВЕТУЮ 
ОБРАТИТЬ ВНИМАНИЕ HA НАШИ ПЕРВЫЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ 0 НОВЫХ ГОНКАХ НА PS3. ДО НАС ДОЕХАЛИ СРАЗУ ДВЕ ДЕМКИ ОДНА ДРУГОЙ 
КРАШЕ - GRAN TURISMO HD CONCEPT И MOTORSTORM. ОПЯТЬ ЖЕ ЖАЛЬ, ЧТО ВЫ НЕУВИДИТЕ ЭТОГО В TOM ЖЕ РАЗРЕШЕНИИ, ЧТО И 
МЫ - НА НАШЕМ БОЛЬШОМ ЭКРАНЕ. ИЛИ BOT ЕЩЕ ОДНА ГОНКА, TEST DRIVE UNLIMITED, В НЕЙ «ПАРАМЕТРАМ» ВОДИТЕЛЯ ВНИМАНИЯ 
УДЕЛЕНО БОЛЬШЕ, ЧЕМ ХАРАКТЕРИСТИКАМ САМИХ АВТОМОБИЛЕЙ! ЭТОТ ОБЗОР, ВМЕСТЕ ( «ПРЫГАТЕЛЬНОЙ» CRACKDOWN И СТАВШЕЙ 
НЕСКОЛЬКО МУЛЬТЯШНОЙ UFO: AFTERLIGHT, ЖДУТ BAC! 


| POBHO | 


POBHO 


PHANTASY STAR RUNIVERSE 


ВИДЕООБЗОР 


ВИДЕОФАКТОВ 
ВИДЕОПРЕВЬЮ 
ВИДЕООБЗОРОВ 


METAL GEAR SOLID 3 gcoeM 
" Enemy Engaged 2 1 
SNAKE FATER Forza Motorsport 2 Е 
Genesis Rising: The Universal 
Crusade [Ti 
Данная серия нашего игрофильма - Harnag- Guitar Него Il 
ный пример того, кчему приводит неакку- Loki 


ратное вождение мотоцикла, ga ещеи без 
шлема, да еще и когда один из мотоциклистов 
все время нарушает правила поведения на 
дороге, стреляя из всяких опасных игрушек! 
Дети, не пытайтесь повторить это на улице! 


Fire Emblem: Goddess of Dawn [il 
Tomb Raider: Anniversary J! 
The Darkness ЗЕ | 
Godzilla: Unleashed Ml 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 


Gran Turismo HD Concept 
MotorStorm uss 
Minna no Tenis [Ay 


ВИДЕОСПЕЦ! ВИДЕСОБЗОРЫ: 


Crackdown НТ 
Guild Wars Nightfall Ti 
Test Drive Unlimited ЕТ 


TOM CLANCY'S UFO: ater 
GHOST RECON Lunes ve Pus 
ADVANCED WARFIGHER 2 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 


самые качественные ролики, видеообзоры и прочие ТРЕИЛЕРЫ: 

уникальные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы Command & Conquer 
все это посмотреть, достаточно запустить диск Ha любом Tiberium Wars m 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2 и Xbox. То же Battlefield: Bad Company 


амое можно сделать и Ha компьютере, если OH оснащен 
DVD-npxBogom и Windows Media Player 10 (можно устано- 
вить снашего диска). 


Spider-Man 3 [As Е 
Age of Conan: Hyborian 


Adventures i [URMEI 
2. РАЗДЕЛЫ БАНЗАЙ: 
В третьей части создатели добрались go Naruto: Shippuuden (опенинг) 

ВидеоФакты - выпуск самых горячих видеоновостей уровней и заданий новой игры. Художники The Melancholy of Haruhi 
о наиболее громких проектах. дизайнер расскажут нам о том, как созда- Suzumiya — Haruhi (клип) 
Видеопревью - видео высокого разрешения из самых вались уровни на основе отснятых на гра- Вандред (российский трейлер) 
интересных, но еще не вышедших игр. нице США и Мексики материалов, а также Glay x Exile — Scream (клип) 
Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза о многообразии тактики в зависимости OT 
прочесть! Информативно и наглядно о лучших играх места действий, SPECIAL: 
текущего номера. = Metal Gear Solid 3: 
Трейлеры - десятки самых свежих видеороликов из Snake Eater (игрофильм) 
грядущих игр. Дневники разработчиков 


Tom Clancy’s Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 (часть 3) 
Косплей сценка 

по Soul Calibur 


Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 
мы, интервью, наши специальные видеопроекты. 
Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 


Для некоторых роликов видеочасти (например, для игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 
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PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РО ПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
и 


Видеотест демоверсии игры, одно существование которой оля мно- С * 

гих полностью ONpaBgaeT покупку PlayStation 3. Великая и ужасная - — : 
Gran Turismo в высоком разрешении и с самыми высокодетализи- =— == р 
рованными машинами за всю историю видеоигр. Глаз не оторвать! = 

Демка порадовала аж десятью автомобилями (плюсеще деся- 

TOK «тюнингованных версий»), среди которых затесался и ранее не 

присутствовавший в серии концерн Феррари. Однако немножко ра- 

зочаровывает наличие лишь одной трассы да двух режимов игры. 

Зато один из них - совершенно новый BAG орифтинга. 


MOTORSTORM 
(0 CONQUER3 TIBERIUM WARS — BATTLERIELD: BAD COMPANY С)  SPIDER-MAN3 Е Демотест многообещающей и совершенно 
IPUABU безбашенной гонки оля PS3. 
(ингл-ответвление Battlefield щегольнуло пер- Кинопремьера каждого «Человека-паука» тради- 
Чем всегда славилась серия C&C, так это велико- — вым трейлером, выделившемся не столько силь- ционно сопровождается игрой по мотивам. Агде 
лепными «фильмовыми» заставками. Нукакой — ным графическим увижком, сколько умопомра- игра - там и трейлеры! Жаль, но умопомрачи- 
трейлер новой C&C без Майкла Айронсайда? чительной постановкой и озорным сценарием. тельной графики ждать, похоже, не стоит. 


EVERYBODY'S TENNIS 277 
«Гольф оля всех» уже надоел? Встречайте «Тен- 
HAC оля всех»! Тестируем японскую версию игры. 


Шри | 1 ran : А МЫНЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, НО ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННО- 
РУ У УТ БТ РУЧНО CHATOE ВИДЕО С ГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА - ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 
CRACKDOWN ХВОХ 360 TEST DRIVE UNLIMITED СЕ UFO: AFTERLIGHT |J' 


Tnagute, что это в небе? Это птица? Самолет? Красивая, масштабная да и просто самая-самая Феерическое возвращение бравого стратегичес- 
Или просто Агент тихо прыгает с крыши на крышу? аркадная гонка ушедшего года. кого сериала состоялось! 


Ввысшей степени удачный, дорогой и зрелищный 
новый опенинг телесериала Naruto: Shippuuden. 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ (ВЕЖИЕ НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТКИЕ 
КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


TOMB RAIDER: ANNIVERSARY 1 THE DARKNESS 


GLAY X EXILE - SCREAM 

Музыкальный клип Ha песню Scream, исполнен- 
ную Ha пару поп-группой Exile и рок-команоой 
Glay, воспетой в прошлом номере «Банзай!». 


» Enemy Engaged 2 J! » Forza Motorsport 2 * Genesis Rising: The Universal Crusade 71 Guitar Hero Il ® Loki 27 « Fire Emblem: Goddess of Dawn [10 
* Tomb Raider: Anniversary 7:77) ® The Darkness * Godzilla: Unleashed [18 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


МАРТ ВЫДАЛСЯ ЭТАКИМ «МЕСЯЦЕМ ТОРЖЕСТВЕННЫХ ВОЗВРАЩЕНИЙ». В ПРОШЛОМ НОМЕРЕ БЫЛА TOTAL ANNIHILATION 


В ОБЕРТКЕ SUPREME COMMANDER, В ЭТОМ - КЛАССИЧЕСКИЙ «ТИБЕРИУМНЫЙ» COMMAND & CONQUER ЗАГЛЯНУЛ НА ОГОНЕК: 
«ВОТ BAM СВЕЖЕНЬКАЯ ДЕМОВЕРСИЯ!» ЕЩЕ ОДНИМ ПРИШЕЛЬЦЕМ ИЗ ПРОШЛОГО ВЫГЛЯДИТ ТРЕЙЛЕР ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ ФИЛЬ- 
МА «ОБИТЕЛЬ ЗЛА», ИЩИТЕ ЕГО В РУБРИКЕ WIDESCREEN. ВЛАДЕЛЬЦЫ Р$Р ЛИКУЮТ: ДЕМКИ СЫПЛЮТСЯ КАК ИЗ РОГА ИЗО- 
БИЛИЯ: НА ЭТОТ РАЗ В ЗОНУ ПОВЫШЕННОГО ВНИМАНИЯ УГОДИЛА SYPHON FILTER: DARK MIRROR, ИГРА ХОРОШАЯ, НО УЖЕ HE 
ПЕРВОЙ (СВЕЖЕСТИ. КОМПАНИЯ DICE ПРОДОЛЖАЕТ ШЛИФОВАТЬ СВОЮ НЕНАГЛЯДНУЮ ПРЕЛЕСТЬ - BATTLEFIELD 2142: РАЗРАЗИ- 
ЛОСЬ ОЧЕРЕДНЫМ ПАТЧЕМ. И ВЕДЬ ЭТО ЕЩЕ НЕ ВСЕ: ПОСЛЕ НЕДОЛГОЙ РАЗЛУКИ К НАШИМ ЧИТАТЕЛЯМ ВЕРНУЛИСЬ БЕСПЛАТ- 
НЫЕ ИГРЫ ОТ НЕЗАВИСИМЫХ ЯПОНСКИХ РАЗРАБОТЧИКОВ; НА ЭТОТ РАЗ - TORUS TROOPERS, КОТОРАЯ ОДНОВРЕМЕННО НАПОМИ- 


HAET И ИГРЫ (СЕРИАЛА WIPEOUT, И ДРЕВНЮЮ КОМПЬЮТЕРНУЮ ЗАБАВУ TUBE. 


OBH 


ДЕМОВЕРСИЯ 


ВСЕГО 


(ПЕЦМАТЕРИАЛ 
ГИГАБАЙТА 


ДОПОЛНЕНИЙ 


: МОДИФИКАЦИЯ 


AUSTRALIAN FORCES V1.0 (BATTLEFIELD 2) 


ДЕМОВЕРСИЯ 


COMMAND & CONQUER 3 
TIBERIUM WARS 


Демоверсия долгожданного продолжения 


полюбившегося виртуальным стратегам сериала 
Command & Conquer. Доступен обучающий режим, 


который быстро поможет разобраться с управлением 
иобщей механикой игры. Имеются две боевые сингл- 
миссии за GDI и одна skirmish-Kapta, чтоб попробовать 
разные тактические приемы против компьютерного 


оппонента с четырьмя уровнями сложности. 


1.  ЧТОТАКОЕ 
РС-ЧАСТЬ? 


Часть диска, предназначенная для просмотра на 
персональных компьютерах. Здесь вы найдете все 
необходимое для настоящего геймера - демо- 
версии, патчи, моды, полезный софт. Р(-часть ос- 
нащена собственной оболочкой, упрощающей go- 
туп к файлам на диске. Видеочасть с ее помощью 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным DVD-npourpbigatenem. 


). РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go выхода. 
Патчи - заплатки, устраняющие ошибки в уже 
вышедших играх. 

Shareware - бесплатные (или условно бесплат- 
ные) игры. 

(Софт - полезные и бесполезные программы. 
Моды - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Пазй-мультфильмы и прочее. 
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Галерея - обои gna рабочего стола, скриншоты 
ииллюстрации из игр. 

Widescreen - трейлеры новейших 
кинофильмов. 

Видео - игровые видеоролики, не вошедшие в 
видеочасть диска. 

Киберспорт - демо-записи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр. 

Драйверы - программы оля настройки «желе- 
за» вашего PC. 


0: [ge найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: Внимательно посмотрите, на какой части 

диска они размещены. Если это DVD-4acTb, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или ОУО-приводе 
компьютера. Как это делается, подробно рассказа- 
но в «Инструкции» к видеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 


А: оцените его состояние: He заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами 
бумаги и придавить сверху книжкой. Если DVD 
по-прежнему не читается, шлите на chirikov@ 
gameland.ru письмо, в котором подробно опишите 
проблему, конфигурацию компьютера и операци- 
онную систему. 


ДЕМОВЕРСИЯ: 
Command & Conquer 3 Tiberium 
Wars 


ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 
Age of Empires Ill 
Age of Empires Ill: The Warchiefs 
Battlefield 1942 
Battlefield 2 
Call of Duty 2 
Counter-Strike: Source 
Crashday 
Doom 3 
РЕА.В. 
GTA: San Andreas 
Half-Life 2 
Quake 4 
Racer 
Red Orchestra: Ostfront 1941-45 
rfactor 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 
The Sims 2 
Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: The Frozen Throne 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Dark Crusade 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Winter Assault 


ДРАЙВЕРЫ: 
DirectX 9.0с (Февраль 2007) 
АТ! Catalyst 7.2 Vista 


АТ! Catalyst 7.2 Win2000 ХР 
Forceware Vista 100.65 WHOL 


ПАТЧИ: 
Battlefield 2142 v1.19b - v1.20 
Дневной Дозор v1.1 RU 
Europa Universalis Ill v1.10r 
FIFA 07 v2 RU 
Hitman: Blood Money v1.2 RU 
Prey v1.3 RU 


SHAREWARE: 
Animal Empire 
Chroma-Ways 
Gem Zone 
MachineHell 
Magic World 
Meteor 
Sky Maze 
TetRize 


COT: 
AVG AntiVirus Free 7.5.446a965 
SpywareStopper 10.1 
Acala DVD Copy 2.4.9 
BitTorrent 5.0.6 
DHTML Menu Builder 4.20.005 
Internet Download Manager 5.0.9 
SmartFTP 2.5.1004.5 
Venezia 1.21 
All My Movies 4.1 build 1235 
Password Boss 2.2 
SBRunScr 3.05 
Acala 3GP Movies Free 2.4.9 
Acala DVD 3gp Ripper 2.5.7 
ARFlashPlayer 1.7 


GSpot 2.70a 

MediaCoder 0.6.0 pre3a 
Central Brain Identifier 8.2.1.0 
Build 0225 R11 

ClockGen 1.0.5.3 

CPUCooL 8.0.1 

CrystalCPUID 4.10.0.327 
CrystalMark 2004 0.9.123.327 
DriverMax 2.3 

GameGain 2 2.02.26.2007 
Super Utilities Pro 7.3 
System Cleaner 5.53 


WIDESCREEN: 
Обитель Зла 3: Вымирание 
Пекло 
Черепашки ниндзя 
Стрелок 
Vacancy 


ВИДЕОРОЛИКИ: 
Crysis 
Fire Emblem: Goddess of Dawn 


hacW//G.U. vol. 2//Reminisce XY: 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl 
Lineage Il: The Chaotic Throne 
God of War и Я 
Tom Clancy's Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 

box 360 
Command & Conquer Tiberium 
ЕР САХЬох 360 
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ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


Прошивка: 
Демоверсия: 
Видеоролики: vbhon Filt 


Атакже: 
полезные прогр tothe Victo 


аммы, обои, save- 
: Oe другое, 


Файлы и мног 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 
баме-файлы, а49-оп?ы и видеоролики - все для вас! 


WIDESCREEN 


PRO ДИСКАР(-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ HE ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
ГАЛ ЕРЕЯ КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


— р 5 т Sl 
imout Dominator, Call of Duty: Roa Hep ark Mirror 


ОБИТЕЛЬ ЗЛА 3: ВЫМИРАНИЕ ПЕКЛО 

Опустошенная Земля в эстетике «безумного Мак- — Когда Солнце начнет угасать, группа астронав- 
а». (путник Амбреллы на орбите планеты. Изом- — тов из восьми человек будет послана, чтобы пе- 
би, конечно. Пока никаких оружелюбных Немезид — резажечь остывающее светило. И одна ошибка 
не показали, HO мы уверены: сюрпризы еще буду" — может стоить жизни всему человечеству. 


БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ ДЛЯ ВСЕХ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ 


ARFLASHPLAYER 1.7 MEDIACODER 0.6.0 PRESA 

Удобный проигрыватель Flash. Позволяет просмат- Программа позволяет повысить компрессию видео 
ривать (файлы с расширением SWE, ЕХЕи даже ZIP. — иаудио, уменьшив размер (файла. Также с ее по- 
Возможность перекрутки видео и выбора кадра, мощью можно извлекать звуковые дорожки из 
поддержка полноэкранного режима. (фильмов и конвертировать (файлы. 


РИ СВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
LN ДЛЯРС-ИГР 


BATTLEFIELD 2142 V1.20 ДНЕВНОЙ ДОЗОР V1.1 

‘Обновление изменяет характеристики PK-74 AR- Улучшает сортировку заклинаний в разделе спо- 
rocket, исправляет ошибки в интерфейсе PDS-1, кор- — собностей героя, вносит необходимые прав- 
ректирует изображение чешского флага и некоторые — кив диалоги миссий «На подступах к Схрону» 
игровые сообщения, улучшает защиту аккаунта. и «Ритуал», исправляет текстовые ошибки. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ ДНЕВНИК РАЗРАБОТЧИКОВ 
WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ SHINING FORCE EXA 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» ИЛЛЮСТРАЦИИ 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


АРХИВ «СИ» 
MAGIC WORLD РОЕ-версии трех номеров нашего жур- 
Цель игры: провести большую белку через уров- нала: годовалой, трех- и пятилетней 
ни, собирая волшебные кристаллы и избегая раз- давности. 


личных монстров, которые весьма разнообразны 
(от скелетов и ведьм go пришельцев). 

Доступно три вида уровней: лес, скалы и 
пустыня. Имеются полезные бонусы, такие как 
заморозка и телепорты. Симпатичная трехмерная 
графика, приличные звуковые эффекты. 


METEOR 

Новая (рантазия на тему бессмертного «Арканоида». 
OcHOBHBIM отличием можно назвать вражеских робо- 
тов, которые не только атакуют корабль-биту, HOH TORUS TROOPERS 

отбивают шары, превращая игровой процесс в некое Безумная бесплатная японская игра! 
подобие тенниса. Хорошая графика и динамичный 
геймплей сделали Meteor игрой хоть куда. Советуем. 


COMMAND & CONQUER 


Демоверсии первых двух частей. 


(амый полный и самый подробный список всех Чем действительно блистает Shining Force Еха - так это 
представленных на диске свежей «Страны Игр» великолепными Cell-shading заставками. Из данного 
материалов вы всегда можете найти на сайте дневника разработчиков вы узнаете весь путь их созда- 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». ния - OT первоначальных зарисовок до создания трех- 


мерных моделей и наложения текстур. 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. MM HE ДАЕТ УМИРАТЬ ТВОРЧЕСТВО ПОКЛОН- 
НИКОВ, СОЗДАЮЩИХ ВСЕ НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИХ ПОДДЕРЖИВАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, У КОТОРЫХ 


(ОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE 3TO - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ. ТОЛЬКО ДЛЯ ВАС. 


AGE OF EMPIRES III 

Открывает подборку карта The Last Of The Mohicans: The Prelude, пролог мини-кампании The Last Of The Mohicans. 
Вэтой миссии происходит встреча с дружелюбным Ункасом и неоружелюбными французами. Также ищите три 
карты из серии Unknown Country: первая порадует горой посередке, вторая и третья - озерами, причем в последней 
водоем окружен горами и опутан сетью железных дорог. Это, к слову, единственная карта во всем наборе, где есть 
железнодорожные пути. Завершает пооборку очень неплохая работа под названием The Lost War. 


BATTLEFIELD 2 

Называется наш сегодняшний гость Australian Forces v1.0 и посвящен он современной австралийской армии. Ha ee 
вооружении числятся американские танки, австрийские автоматы и швейцарские БТР, одним словом — полный ин- 
тернационал. И хотя зеленый континент и расположен вдалеке от очагов боевых действий, австралийцы за послео- 
HIOHO сотню лет успели поучаствовать во многих заварушках. Это и обе мировые войны, и Корея, и Вьетнам, и MHO- 
гочисленные операции под эгицой ООН, одним словом, белыми и пушистыми их никак не назвать. 


COUNTER-STRIKE SOURCE 

Возглавляет сегодняшний список карта cs_Abscond, где группа террористов удерживает заложников в па- 

ре одноэтажных строений. Тут полно открытых пространств, и есть смысл использовать что-нибудь дально- 
бойное и желательно с оптическим прицелом. На cs_Cityride, напротив, востребовано оружие ближнего боя. 
Крайне необычным компромиссом выглядит cs_Deathmatch Source: при весьма скромных размерах эта карта 
CTaHeT отрадой оля снайперов. Ну а оля взрывных работ имеются de_Parkade rcl и de_Pyramid css. 


DOOM 3 

Подобно поклонникам Half-Life 2, фанаты Doom 3 любят всевозможные эксперименты, достаточно встомнить Mog 
Ground Zero, превращавший шутер в пошаговую ВРба-ля Fallout. В этот же раз из Doom 3 сделали шутер сэлемен- 
тами стратегии. Подобно Dawn of War или Company of Heroes, битва в Commander Doom v1.1 идет за контроль Hag не- 
‘колькими точками. После захвата на счет игрока начинают поступать средства, которые можно потратить как на 
новое вооружение, так и на апгрейо базы или даже покупку помощников! Вы просто обязаны сыграть. 


GTA: SAN ANDREAS 

Начиная с этого диска, мы будем периодически радовать Bac He только свежими машинками, HO и полноценными 
модиикациями. И первой из них стала GTA Criminal Russia Demo v.0.1.3. Это пока что лишь демонстрационная вер- 
(ия, ноивнынешнем состоянии работа впечатляет. Создатели GTA Criminal Russia заменили десятки машин на оте- 
чественные образцы (все они прекрасно проработаны), даже трамвай теперь выглядит роднее родного. Также бы- 
ли заменены почти все виды оружия (чего только стоят АК-47 и коктейль Молотова). Очень ждем! 


RFACTOR 

Первым номером выступает Formula BMW V1. Посвящен этот мод одноименной гоночной серии, проводящей- 
(9с2007 года. Полторы сотни лошадиных сил (такова мощность моторов болидов Formula BMW) по сравнению с 
Формулой-1 выглядят несерьезно, однако сухая масса машины всего 450 килограмм, так что скорости здесь веь- 
ма серьезные. Еще быстрее - в оругой работе, Gallardo GT3 Challenge v2.0. Хотя гоночная Lamborghini и слабее 
CTapwiero брата Murcielago, на трассе она способна на равных бороться слюбым «одноклассником». 


Е d 
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HALF-LIFE 2 

Учеловечества и крыс всегда были очень непростые отношения. Крысы в редние века стали причиной распростра- 
нения чумы - болезни, убившей миллионы людей. Ho B Gutter Runners v1.1 крысы еще опасней! Это серьезный про- 
тивник, борющийся слюдьми на равных. У врага принята жесткая специализация по классам: помимо воинов и Ma- 
гов, есть даже и химик сгазовыми бомбами! Воюет скрысами городская стража, также разоеленная на классы. Бои 
проходят как Ha городских улочках, так и в крысиных пещерах-лазах. Очень необычно и атмостерно. 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

Любителям всевозможного оружия мы предлагаем плагины Abyss Staves 1.0 и Adonnays Classical Weaponry 0.35. 
Первый добавляет в игру несколько прекрасно проработанных NOCOXOB, второй содержит несколько вариантов 
Bastard Sword и Viking Sword. Также советуем Bag of Holding v1.5.0 - специальный мешок, куда можно оополни- 
тельно сложить часть добра (спускайтесь за ним в самый центр подземелья Vilverin). Также стоят внимания рабо- 
ты Bigger Arena Spectator Fights 0.01, Bravil Players Shack 1.0 и Castle Highrock 1.0. 


| 
| | 


МОСКИА тел (405) 389-7638 


Wit 


К КОМПЬЮТЕРУ =ЦыЕрые 


ня ал процессора 


нИеГСоге 2 Duo 


Выполняйте больше задач с 
помощью компьютера «ЦИРРЫ» 
на базе процессора Intel® Core™ 2 
Duo. Вы можете редактировать 
видео или фотографии, работать 
с финансовыми, инженерными и 


научными приложениями и, 4 en a тм | | . 
например, одновременно с этим, Intel Core 2 Duo . № | | 
слушать музыку и проводить Процессор, * ь Ф 


антивирусную проверку. опередивший время 


ы ry Ce = i i i р 
на 40% быстрее 
“OD том, Wie далаат mee Core™ 2 Сино cabins Е в аа en wees № 
прон гъныы PUL OO ROM, MOH RHETT на опомичнее 
зада, iheLoomearechadins 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ 


Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и оптимизи- 
руется под графические процессоры этой компании. То есть, 
игра гарантированно запустится на компьютерах, оснащен- 
ных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет выглядеть 
именно так, как задумывали разработчики. 


«(СТРАНА ИГР»› РЕКОМЕНДУЕТ 

Наша награда не привязана к оценкам и может быть отдана 
игре, получившей любой балл: от ноля до десяти включитель- 
но. Это наш редакторский выбор, наше ЛИЧНОЕ предпочте- 
ние. Объективное же мнение выражено именно в оценках, 
после серьезного и детального знакомства с предметом 
исследований. 


«СЕРЫЙ» ИМПОРТ 

Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на «импортные» 
игры, которые официально вышли только в США или Японии и не 
работают на продающихся в России версиях консолей. Запускать 
ИХ МОЖНО На «родных» системах (покупайте в http://www.gamepost. 
ru), атакже на модифицированных специальным образом европей- 
ских приставках. Это не касается проектов для PC, GBA, PSP и DS, 
так как у них отсутствует региональная защита. 


IMPORT 
REVIEW 


ИГРА НОМЕРА 


К рецензии на лучшую игру номера всегда прилагается 
страница с кросс-обзором. На ней четыре сотрудника нашего 
журнала делятся с читателями своим собственным мнением о 
проекте и выставляют ему оценки. Они заведомо субъективны 
и поэтому могут сильно отличаться от официальной позиции 


ИГРА 


НОМЕРА 
= 


журнала. 


(СИСТЕМА ЖАНРОВ 


С №18 (219) мы ввели новую систему 
жанров или категорий игр. 

Всего мы выделили одиннадцать 
основных. Это action, fighting, shooter, 
action-adventure, adventure, racing, 
special, role-playing, simulation, sports и 
strategy. В каждом существует огром- 
ное количество более узких поджанров 
и подкатегорий. Их мы указываем через 
точку. Например, action.platform или 
racing.kart. Если есть возможность еще 
точнее определить тип игры, добав- 
ляются новые термины, и также через 
точку. Например, shooter.first-person. 
sci-fi и action.platform.2D — это научно- 
фантастический шутер от первого лица 
и двухмерный платформер соответс- 
твенно. Как видите, ничего страшного. 
Человек, знакомый с нашей старой 
системой жанров, в два счета разберет- 
СЯ И С НОВОЙ. 

В некоторых случаях используемые 
нами жанры отличаются от общепри- 
нятых. Например, тактические RPG 
(Final Fantasy Tactics, Disgaea: Hour of 
Darkness) в Японии принято называть 
Simulation RPG, на Западе встречается 


5 


термин Strategy RPG, а мы до недавних 
пор писали RPG/strategy. Сейчас это 
role-playing.tactical. Для Shenmue, GTA, 
Yakuza, Mercenaries и иных игр со «сво- 
бодным» геймплеем мы ввели жанр 
action-adventure.freeplay. Наконец, для 
«несерьезных» файтингов, где на арене 
может быть одновременно от четырех 
и более бойцов (Power Stone, Barbarian, 
Heave Metal Geomatrix), мы ввели жанр 
fighting.4x. 

Игры с по-настоящему смешанными 
жанрами в данной системе встречаются 
крайне редко. Как правило, это про- 
екты, где половину игры надо делать 
одно, а другую — совершенно иное. 
Например, игра Wrath Unleashed пред- 
ставляет собой пошаговую стратегию 
«по клеточкам». Но когда один юнит 
атакует другой, происходит сражение 
по правилам файтинга. И стратегия, 

и файтинг являются неотъемлемой 
частью игры. Нельзя оставить только 
что-то одно. Напротив, если в игре 
есть «элементы RPG», либо необяза- 
тельные спортивные мини-игры, это не 
повод указывать второй жанр. 


О проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы 
пишем только в исключительных случаях. 


Оценка Расшифровка Примеры игр 

go 3.5 Ужасно Underworld 

ВКЛ. 

4.0-4.5 — Плохо Shadow the Hedgehog, Crime Life 


Charlie and the Chocolate Factory 


5.0-5.5 — Посредственно Shining Tears, Without Warning, 25 to Life 


6.0-6.5  Удовлетворительно Advent Rising 
Tom Clancy’s Rainbow Six: Lockdown, Cold War 


7.0-7.5 Хорошо Area 51, BloodRayne 2, 
The Suffering: Ties that Bind 


8.0-8.5 — Отлично Need for Speed: Most Wanted 
Dead or Alive 4, Tomb Raider: Legend 


9.0-9.5 Гениально Gran Turismo 4, Resident Evil 4 
Half-Life 2 
10 Идеально Final Fantasy VII, Half-Life 


Ил-2: Штурмовик 


Цветовое кодирование платформ 
са GAMECUBE 
| XBOX fiw XBOX 360 [im GBA | 


Цветовое кодирование рубрик 


НОВОСТИ № HE ПРОПУСТИТЕ 


— 
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1-PC 3 - PS3 5 - Xbox 360 7 - Nintendo DS 9 - GameCube 
2-PS2 4 - Xbox 6 - GBA 8 - PSP 10 - Nintendo Wii 


Теперь можно быстро найти статьи, посвященные вашим любимым платформам. ‚ ФУ АЧА”, i j j А | в | | j >) || D | = 
Полистайте, например, раздел с обзорами и обратите внимание Ha поля страниц. j 
Г 
Lt Fi if Aue fi т Г] 


Туда вынесены обозначения платформ, на которых выходит описываемая игра. 
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ТЕМА НОМЕРА 


| 2 ИНФОРМАЦИЯ 


© ПЛАТФОРМА: 


PC 


(© ЖАНР: 
shooter. first-person.freeplay 
(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


THQ 


(© ЮСИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


«С 


(С РАЗРАБОТЧИК: 


GSC Game World 

©) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
go 32 
(© ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


(PU3 
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интерактивность ок- 
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ВЕРДИКТ 


O 
KOCHI 


Полная смертельных 
опасностей и уди- 
вительных откры- 
тий Зона, воссоздан- 
ная с поразительной 
четкостью. Невидан- 
ная в шутерах свобо- 
ga действий. 


МИНУСЫ i —| 


_ _ Возраст овижка ска- 
зывается на моделях 


Tu, 1024 RAM, 256 VRAM 


stalker-game.com/ru 


1 
CaHgp Трифонов [РЕЗЮМЕ a 


того стоили. Один из 
лучших шутеров на 


сегодня - без скидок 
на происхождение и 
тематику. = 
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Фаны 


Как подсказывает толково-образовательный словарь, катарсис - душевная разрядка, испытываемая 
зрителем в процессе сопереживания при просмотре им трагедии. При виде этих букв она и наступает. 


ТЕМА НОМЕРА 


ord подчеркивает 
зеленым выне- 
сенную в подза- 
головок фразу, 
но поставить запятую в нуж- 
ном месте чертовски сложно. 
Пуститься в долгие рассуждения 
о том, чем чреваты долго- 
строи, — можно, только к чему? 
Лучше представить, что есть 
люди, никогда не слышавшие 
о «Сталкере». И это не преувели- 
чение — когда мы с Разумкиным 
возвращались поездом из Киева, 
попутчик заинтересовался нашей 
беседой, мы разговорились, 


и он обмолвился: дескать, играю 
сам немножко, в основном сыну 
покупаю, но про эту игру толком 
не слышал. Чего это такое-то? 
Тутмы и призадумались. 

А действительно: что та- 

кое «Сталкер» сейчас? По 
прошествии стольких лет уже 

и не различишь мечты фанатов 
(которых, несмотря ни на что, 
невероятное количество по обе 
стороны океана — и это у не 
вышедшей игры), обещания 
разработчиков — четыре, ска- 
жем, года назад, и незадолго 
до выхода, и то, что есть на 


The Shadow of Chernebyi 


самом деле. И знаете, проще 
махнуть на всё это рукой и на- 
писать с чистого листа. Просто 
как про игру. 


Вглядитесь в первый скриншот. 
Возникает желание сказать: 

«и что, это уровень 2007 
года?» Мы привыкли искать 
недостатки, и сейчас это же- 
лание особенно неуемно — как 
же, шесть лет нам морочили 
голову. Но когда добираешься 
до этого знака в игре, меньше 
всего думаешь о графике. 
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Загацочная антенна, видная не некоторых сни ылЬ, 


‚ А. 


«Несе Галя воду, коромисло гнеться, 


Арена - развлечение для крепких духом. Все мощное 
за нею IBaHKO, як GapBiHOK в’эться». 


оружие и артефакты придется сдать, только пистолетик, 
© чуть-чуть патронов и немножко везения. 
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| (Странный цвет картинки - следствие пси-излучения “ i 
иповышенной радиоактивности. 2 


Неподвижная картинка не 


Предыстория 


Korga из Чернобыльской зоны были эвакуированы люди, местность вокруг стала пустынной и 
тихой. Города и поселки быстро зарастали деревьями и кустарниками, которые пробивали путь 
сквозь бетон и асфальт. Дикая жизнь очень быстро захватила опустевшие территории. Сообщения 
о странных существах, изуродованных катастрофой, стали обычным явлением. 
B 2006 году случилось новое несчастье. Яркий свет Hag атомной станцией озарил округу. Люди 
предположили, что произошел второй взрыв. Все подразделения, отправленные к месту катастро- 
bl, бесследно исчезали или гибли при непонятных обстоятельствах. Военные окружили местность 
защитным периметром и вооруженными блокпостами, предохраняя людей от опрометчивых 
попыток попасть внутрь. Но человеческая природа взяла верх Hag страхом. Любознательность и 
жадность, желание рисковать и тяга к таинственному - вот что овигало первыми сталкерами. To, 
что они находили внутри периметра, было за гранью воображения. Они приносили удивительные 
и пугающие вещи. Эти странные предметы, обладающие уникальными и необъяснимыми физи- 
ческими свойствами, назвали артефактами - настолько они выпадали из обыденности челове- 
ческого понимания. Ценность этих предметов для науки стала еще одним поводом оля походов в 


Зону - артефакты стали добывать с целью продажи их на черном рынке. 


Но их добыча была слишком опасным делом - на изуродованных новой катастрофой просторах 


передаст мрачность клубя- 
щихся туч, зловещий посвист 
ветра, чувства, охватывающие 
игрока, завидевшего силуэт 
ЧАЭС, темнеющий в тумане. 
Место, овеянное легендами, 
центр Зоны, из которого никто 
еще не возвращался. В нём, по 
слухам, находится таинствен- 
ный Исполнитель Желаний. 
Что там, впереди? Ответы 

на все вопросы, гибель от 
радиации или от рук фанатич- 
ных сектантов, охраняющих 
святыню от чужаков, инопла- 
нетный артефакт или просто 
полуразрушенный бетонный 
саркофаг над реактором - веч- 


Зона не прощает ошибок. Одно 
неверное движение, переоце- 
ненные силы, незамеченный 
мутант — и снова GAME OVER 

на весь экран. Прежде чем 
проходить игру, стоит научиться 
в ней выживать. Интересное 
дело — в обыкновенном, по 
сути, шутере, прокачку героя 
ощущаешь сильнее, чем в ка- 
кой-нибудь CRPG. Наверное, 
потому, что опыта набираешься 
сам, а не заполняешь абстрак- 
тную полоску до следующей 
зарубки. В начале боишься 
каждой аномалии и стаи собак, 
патронов для пистолета вечно 
нет, а стычка с бандитами на от- 


ный памятник человеческой 
безалаберности? И не менее 
важно, что позади? Стоит ли 


обитали мутировавшие животные, питающиеся всем, что им попадется, в том числе и сталкера- 
ми. Еще одна опасность - зоны аномальной энергетической активности, унесшие жизни многих 
охотников за артефактами. Эти зоны назвали аномалиями. Путь к самой ЧАЭС перекрыт - все, кто 


крытом пространстве в лучшем 
случае заканчивается тем, что 
ты полумертвый зализываешь 


|] пытался к ней пройти, сходил сума и становился бродящим по округе зомби, хотя именно там, по вид этих покрытых ржавыми раны в каких-нибудь кустах. 
. слухам, расположены нетронутые поля артефактов и таинственный Исполнитель Желаний. Игра потеками букв сотен убитых, Через несколько часов в руках 
h начинается в 2012 году, и очень скоро в Зоне все изменится... оставшихся на нашем крова- появляется «квестовый» AK-74 


вом пути? с повышенной скорострельнос- 
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Бар - место встреч и обмена 
информацией, место отдыха, 

в котором нет аномалий и мутантов, 
Ba что и ценим обитателями Зоны. 


Бочки - один из немногих интерактивных объектов. Te, что 
взрываются, хороши для уничтожения скоплений врага. 


(норк промахнулся и напрыгнул прямиком на 
«Зажигалку». Туда ему и дорога. 


Ogua из немногих отсылок к роману Стругац- 
ких «Пикник на обочине» - болты, которые 
швыряешь для проверки границ аномалии. 


тью, на теле — приличная броня, 

а пояс увешан артефактами. Не 
слушая отчаянно пищащий PDA, 
уверенно обходишь завихрения 
пространства, избегаешь брошен- 
ных машин и просто железной 
рухляди, поскольку возле них 
всегда повышенный радиацион- 
ный фон, а с собаками играючи 
расправляешься одним ножом. 
Впрочем, ощущение безнаказан- 
ности быстро проходит, стоит 
появиться врагам с бронебойны- 
ми патронами и в экзоскелетах 
или столкнуться в заброшенной 
лаборатории с «контроллером». 
При каждой смене снаряжения, 
будь то артефакт «+400% к здо- 
ровью» вместо «+200%», или 
«Гроза» вместо «Абакана», тут 
же чувствуешь разницу. Не го- 
воря уж о том, что без модного 
костюмчика пошива Киевского 
химзавода нечего и соваться 

в заселенные зомби зараженные 
катакомбы. 


Дальше будем действовать мы 
Игра удивительно многообразна. 
Поначалу, когда только начина- 
ете изучать Зону и разбираться 

в хитросплетениях сюжета, перед 
нами чистой воды Elder Scrolls 

с чернобыльским окрасом: 
несколько группировок, свобода 
перемещений, множество побоч- 
ных заданий и компас, указыва- 
ющий направление и расстояние 
до цели. Каждая заброшенная 
деревушка или недостроенная 
фабрика может оказаться чем 
угодно: от логова мутантов до 
армейского блокпоста. 

И главное, о чем так долго рас- 
сказывали разработчики, а мы 
не верили: эта система не засты- 
ла раз и навсегда, она находится 
в постоянном движении. На всех 
тридцати квадратных километ- 
рах ежеминутно происходят 
маленькие трагедии: сталкеры 
ищут артефакты и выполняют 
задания, бандиты нападают на 


их лагеря, солдаты устраивают 
зачистки всех и вся, звери по- 
жирают друг друга и невезучих 
путников, аномалии появляются 
и исчезают, группировки ведут 
нескончаемую войну. Даже сю- 
жетные NPC защищены лишь до 
тех пор, пока не выдадут нужную 
информацию; после разговора 
неумолимые законы Зоны всту- 
пают в силу и события развива- 
ются уже не по сценарию. Даже 
загрузив последнее сохранение, 
невозможно предсказать, про- 
изойдет ли все в той же после- 
довательности. За поведением 
пары каких-нибудь кабанов 
можно наблюдать часами, 

сидя на пригорке с би- 

ноклем; проживут ли они 
столько — вопрос другой. 
Возвращаясь в уже знакомые 
места, никогда не знаешь, что 
там застанешь: мирный пикник 
у костра старых приятелей или 
горы трупов, свидетельствующие 


ТЕМА НОМЕРА 


(ТРАНАИГР 06(291) 33 


ТЕМА НОМЕРА 


оевые вертолеты — единственная передвигающаяся техника 
игре. И хорошо, если они вас не заметили. 


«Долговцы» шутить не любят. Да и какие шутки, когоа с одной стороны - 
Долина Тьмы, кишащая мутантами, а с другой — база «Свободы». 


UE 


Кровосос - крайне мерзкая помесь Хищника и Ктулху, опасная 
даже для опытного и хорошо вооруженного сталкера. 


5 


«Пасхальное яйцо» от разработчиков в одной из лабораторий. 
(колько лет прошло после снятия этой фотографии? 


| 


PDA - чудесный прибор, куда более правдоподобный, 
чем чудесные самопишущие дневники в фэнтезий- 
ных RPG. В нем отражаются все текущие задания и 
карта местности с пометками, личные заметки героя, 
рейтинг двадцати самых опытных сталкеров, подроб- 
ная энциклопедия по всем встреченным мутантам, 
аномалиям, артефактам. 

Когда рядом оказывается владелец другого компью- 
тера, они тут же соединяются межоу собой - полезно 
во время боя, чтобы узнать количество оставшихся 
поблизости противников. А после, при обирании 
трупов, все записи с чужих PDA автоматически 
качиваются к нам - так можно выяснить важную ин- 
формацию, если сюжетный NPC погиб в перестрелке, 
или разузнать местонахождение заначки с ценными 
предметами. Кроме того, прибор предупреждает 06 
опасном приближении к аномалиям. 
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о недавнем жарком побоище. 


отличаются крайней скабрёз- 
Очень часто случается, что, ностью), а бывает, достанет 
заслышав трескотню выстрелов гитару и выдаст что-нибудь из 
неподалеку, мы получаем про- «Кино». Все это не несет ник 
сьбу о помощи по рации, можем = смысловой нагрузки, но стоит 
вмешаться и изменить перевес разок спрятаться от дождя под 


сил. Или дождаться окончания козырьком остановки, к которой 


боя, перебить уцелевших и об0б- уже никогда не приедут автобусы, 


рать погибших. А то и просто 
пропустить призыв мимо ушей 
и шагать дальше по своим де- 


и послушать бренчание расстро- 
енных струн — и какая-то часть 
тебя навсегда останется в Зоне. 


лам. В городке можно понабрать 


Доброе утро, последний герой 
В другом обличье игра предста- 
ет, когда решаешь последовать 
за основным сюжетом. На этот 


случайно создаваемых квестов 
в баре и сражаться на арене за 
деньги. Теоретически, любое 
поселение можно вырезать 
под корень, но долго пустовать счет ходили самые разные 
территория не будет: сквозь слухи, вплоть до того, что из 
оцепление просачиваются новые — «Сталкера» сделали MMOFPS, 
группы сталкеров и мародеров, но спешим вас уверить: со 
поддерживая равновесие сил. сценарием в игре все в порядке, 
Самое интересное, конечно, и одиночная кампания подарит 
наблюдать за группой МРС на 20-30 часов, полных загадок 
привале вокруг костра. Кто-то и смертельных опасностей. 

В грузовик, вывозящий трупы из 
Зоны, во время грозы попадает 
молния, и тела разбрасывает 


сетует на тяжелую жизнь и жует 
колбасу, кто-то травит байки (их 
записано больше сотни, и все 


вокруг вместе с обломками. 
Наткнувшийся на место аварии 
сталкер обнаруживает, что один 
ИЗ «пассажиров» еще жив, и от- 
таскивает везунчика к знакомо- 
му торговцу. Никаких воспоми- 
наний, никаких зацепок — только 
РОА с единственным заданием 
«Убить Стрелка» и татуировка 
S.T.A.L.K.E.R. на предплечье. 
Сплошные вопросы — а ответы 
придется хорошенько поискать, 
и лишь в одной из нескольких 
возможных концовок узнать 
истинную подоплеку событий. 
Сюжетные ролики, проигрывае- 
мые по завершении каждого из 
ключевых этапов, впечатляют 

с технической точки зрения, 

но довольно-таки непонятны 

и запутывают ещё сильнее. Пси- 
хотропные излучения, заговоры 
спецслужб — в собираемой нами 
по кусочкам головоломке всему 
найдется место. 

Главный герой, прозванный 
«Меченым», в английской 
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(талкеры Бандиты Ученые Военные сталкеры (вобода 
(талкеры, исследую- Представители Исследователи (Солдаты, прошедшие Анархисты и сорви- 
щие Зону в одиночку. криминального мира, природы Зоны и ее после опыта службы головы, объявившие 
Таких большинство, пришедшие в Зону по порождений, которых — в3оне специальную (ебя борцами 3a 
поскольку членство в разным причинам: забрасывают за подготовку, или (в0б00у на территории 
группировке отбирает заработать на продаже — периметр прямо (Талкеры, подписав- Зоны и поэтому 
драгоценное время, артефактов, скрыться вместе с научными шие контракт с армией. — постоянно конфлик- 
тем самым уменьшая отзакона, купить или станциями. При (набжаются большим тующие сармейскими 
заработок; крометого, — продать оружие. ВЗоне хорошем отношении с количеством вспомо- подразделениями, во- 
некоторые просто по много такого сброда их стороны удачливый — гательной аппаратуры, — енными сталкерами и 
натуре своей склонны уровнем от шпаны go CTanKep может сбыть хорошо вооружены и группировкой «Долг». 
кодиночеству и матерых уголовников. — найденный в Зоне экипированы. В основ- — «(вободовцы» счита- 
независимости. В большинстве своем хабар ученым без ном используются оля ют, что информацию о 
они объединены в торговца-посредника. изучения причин и пос- — происходящем в Зоне 
баноы. Хотя единой ледствий катастрофы, нельзя скрывать от 
бандитской организа- а также занимаются человечества, таким 
ции в Зоне 00 сих пор картографированием образом оспаривая мо- 
нет, сильно докучают Зоны. Могут ходить нополию правительс- 
рядовым сталкерам. как поодиночке, так твенных организаций 
игруппами go пяти на владение местными 
человек. Обычных тайнами и чудесами. 
CTankepos к себе не 
подпускают - сразу же 
открывают огонь. 


Группировки 


Знать врага в лицо - полезно, тем более что люди - самые опасные из противников. Население Зоны поделено 
на несколько враждующих группировок, и их разногласия можно использовать себе на пользу. 
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версии Marked One, объединяет 
черты сразу двух персонажей 
с похожими именами — бессмер- 
тного амнезиака из Planescape: 
Torment и деревенского жителя 
из Fallout 2, оставленного один 
на один с огромным враждеб- 
ным миром, и помимо этого с 
играми от Black Isle детище GSC 
роднит мрачная безысходность 
повествования. 


Картины брошенных посреди 
поля ржавых «Уралов» или 
разрушенной свинофермы 
немало этому способствуют, но 
только в местных подземельях, 
они же секретные лабораторные 
комплексы, начинается сущий 
ад. Пугающие звуки, топот 
шагов посреди пустой комнаты, 
разбитые приборы непонятного 
назначения и перекрученная ар- 
матура в неверном свете фонаря, 
толстенная стальная дверь, со- 
дрогающаяся от ударов изнутри. 


Аеще — всюду кровь и тела на 
разной степени разложения, от 
скелетов до совсем свежих по- 
койничков. Кто эти люди, как они 
закончили свой путь и почему 
именно здесь? Когда встречаешь 
собственно монстра, испытыва- 
ешь даже какое-то облегчение, 
хотя первая встреча с прозрач- 
ным, как Хищник, KDOBOCOCOM 
надолго западает в память. 

При спуске на нижний уровень 
внимание привлекает пара 
медленно кружащих в воздухе 
бочек. Пока пытаешься понять, 
что это за невидаль, бочки вдруг 
летят в тебя. Краем глаза заме- 
чаешь удаляющееся по коридору 
чуть заметное сияние. Знакомь- 
тесь, полтергейст, невероятно 
мерзкая тварь, владеющая 
телекинезом. Для полноты кар- 
тины не хватает только злобного 
хихиканья. Впрочем, это был бы 
перебор. 

Позже, когда сталкиваешься 

с зомби, страх сменяется, скорее, 


кающей по- 
ходкой, медленно, но верно они 
выходят из тумана на болоте или 
из коридоров подземной базы, 
что-то бессвязно бормочут, ва- 
лятся под нашим огнем, корчатся 
на земле, как лишенные ниток 
марионетки, а закрепленные 
на их головах фонари хаотично 
прочерчивают темноту. 


На открытых же пространс- 

твах и в городских условиях 

(а главное — с людьми как 
противниками) бои и сама игра 
преображаются как по волшебс- 
тву. Компьютерные соперники 
так же, как мы, полагаются на 
зрение и слух, переговариваются 
между собой, не лезут на рожон 
и разбегаются от прилетевшей 
под ноги гранаты. Если их 
больше — стараются окружить, 
умело используя укрытия, про- 
игрывая — прячутся, чтобы потом 
засадить очередь в подошедшего 
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Монолит 
Группировка, 

корее напоминающая 
религиозную секту. 
Ee члены верят, что 

в центре Зоны поко- 
ИТСЯ ЭВОЛЮЦИОННЫЙ 
кристалл неземного 
происхождения - Мо- 
нолит. Большинство 
сталкеров презирают 
адептов «Монолита», 
читая их помешан- 
ными. (о времени 
cBoero образования 
группа препятствует 
продвижению стал- 
керов к центру Зоны, 
мотивируя это недоб- 
рыми намерениями 
последних в отношении 
Монолита. 


Долг 

Военизированная 
группировка, 
отличающаяся строгой 
дисциплиной: ее 
члены живут по уставу. 
Только представители 
«Долга» не торгуют 
уникальными по- 
рожоениями Зоны с 
внешним миром: по 
слухам, все найденные 
ЭТИМИ ЛЮдЬМи 
артефакты сдаются 
ученым. Кажцый «дол- 
говец» считает своей 
главной целью защиту 
мира от воздействия 
Зоны. Давно и яростно 
вражоует сгруппиров- 
кой «Свобода». 


ТЕМА НОМЕРА 


Наемники 

(амая загадочная и 
крытная группировка 
в Зоне, в существова- 
ние которой многие 
даже не верят. Кое-кто 
постоянно пользуется 
услугами наемников: 
профессионалы в 
‹воей области, они 
быстро расправятся с 
любым сталкером и 
даже могут полностью 
ликвидировать не- 
большую группировку. 
За свои услуги, судя по 
всему, берут немалые 
суммы в деньгах или 
артефактах. 
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Pia < и. 
Значки обозначают что, во-первых, герой проголодался, а во-вторых, _ 
истекает кровью. Спасет банка тушенки и пачка [7 


2a). , 


ae 
a 


| owe age eer 


Артефакты 


В Зоне существует великое множество артефак- 
|  тов- какие-то валяются прямо на дороге, дают 
мизерные преимущества и стоят копейки. Какие-то 
нужно находить в труонодоступных местах, покупать 
у торговцев, снимать с трупов особо опасных врагов. 
_ | Аноторые образуются только при выполнении 
| особых условий - например, после гибели затянутого 
|  ваномалию «Мясорубка» человека. 
Sy Каждый артефакт как повышает определенные 
характеристики — скажем, защиту от радиации или 
электричества, унимает кровотечение, таки ухудшает 
другие - сопротивление пулям или ударам когтей, 
ожогам от огня и кислоты. Учитывая, что мест на 
поясе для их подвешивания всего пять, подбирать 
правильное сочетание придется долго. 


4 "ae г 


ем 


Раскраска экзоскелетов зависит от принадлежности к группировке. 
Удобно во время крупных сражений с десятками участников. 


ps 


у 
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р Е : ff . 
7 i B OgHOM из ранних трейлеров применялся следующий эффект: сначала шли кадры отснятой 0 ый По словам разработчиков, 
ЧАЗС, а потом картинка плавно превращалась в игровую. И так все и выглядит Ha самом деле. р улюдей, живших и работавших 


поближе беспечного игрока. 


Бывает и так, что увлекшийся 
перестрелкой солдат попадает 


B «Мясорубку» или еще что 


похуже, с тыла подходит группа 
дружественных сталкеров или, 
наоборот, гопников, а то и стая 


собак, привлеченная паль- 


бой, — ведь жизнь вокруг, как вы 
помните, продолжается. Все это 
ежесекундно меняет обстановку 
и придает сражениям освежаю- 


щую непредсказуемость. 


Хотя имеется и оружие с глу- 


шителем, и разные степени 
скрытности, зависящие не 
только от времени суток, но 


даже от шороха кустов, через 


которые мы продираемся, 


и даже возможность оттаски- 
вать и прятать трупы — красться 
всю игру от начала до конца не 


выйдет — враги, как правило, 


по одиночке не ходят, и после 
первого же убийства начинается 
катавасия. Куда полезнее для 
здоровья и нервов обзавестись 
снайперской винтовкой и пере- 


щелкать их издали. 


Выбор стволов весьма впе- 
чатляющий: десятки образцов 
производства как отечест- 
венного, так и зарубежного 
военпрома (последние, за 
отсутствием лицензии, носят 
самые забавные названия), 


к в Припяти, игра вызывает 
: 4A сильнейшее дежа вю. 
г. 


я а - 


мовую винтовку ради лишней 
пары гранат, не перечесть. Бли- 
же к концу, правда, появляется 
броня-экзоскелет и полезная 
нагрузка увеличивается, да 

и вопрос «из чего стрелять?» 
уже не встает. Кончились 
заряды для «Винтореза» — он 
выбрасывается, с трупов 
быстро набирается пригоршня 
натовских патронов и дальше 
продолжаем с FN-2000. 


но больше парочки с собой не 


унесешь — уже при нагрузке 
свыше 40 кг герой начинает 
выдыхаться, а после 60 кг 

и вовсе не способен сдвинуть- 
ся с места. А ведь надо еще 
тащить боеприпасы, меди- 
каменты, еду... Сколько раз, 
скрепя сердце, приходилось 
выкидывать новенькую штур- 


Е 


ПРеначалу эту надпись придется видеть очень часто. Ни опыта, ни снаряжения, 
ни нормального оружия, а Зона не дает поблажек новичкам. 


После истории с переделкой 
движка с восьмого DirectX 

на девятый, мы, право, уже 
начали опасаться, что все пов- 
торится, но игру все же решили 
выпустить в этом веке. Что уж 
скрывать — качество моделей 
людей и особенно мутантов не 
всегда дотягивает до совре- 
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менных мерок. В горячке боя 
на это не особо обращаешь 
внимания — когда пара снорков 
пытается вцепиться в глотку, 
как-то не до их анимации. 

Да и в выдумке дизайнерам 

не откажешь — каждая тварь 
обладает запоминающимся 
внешним видом и поведением. 
И пускай обитатели Зоны не 
красавцы, зато все 18 огромных 
уровней созданы с таким тща- 
нием и вниманием к мелочам, 
что иллюзия пребывания по ту 
сторону монитора не оставляет 
ни на минуту. Все эти леса, поля 
и болота, кладбища техники, во- 
енные базы и полуразрушенные 
деревушки настолько реальны, 
что невозможность перелезть 
через какой-нибудь прогнивший 
забор или повалить его взры- 
вом воспринимается совсем не 


Если повезет найти работающий 
телевизор, увидите один из самых 
ранних роликов. 


так, как в других шутерах, где 
условность происходящего поз- 
воляет смириться с подобными 
ограничениями. Но стоит просто 
постоять на месте и оглядеться 
вокруг, как все вновь приходит 
в норму: плывут облака, ветер 
колышет траву и гонит тучи 
пыли и листвы; темнеет, откуда- 
то доносится пронзительный 
кошачий вопль. Еще один день 
закончился, и мы пока живы. 
Коридор гостиницы в Припяти 
устлан обрывками газет, из 
разбитого окна открывается 
вид на колесо обозрения 

в Парке культуры, искрящее от 
аномалий; где-то на горизонте 
идет гроза и серое небо озаря- 
ется вспышками молний - 3a 
эти картины прощаешь и не 
самую современную графику, 
и отсутствие средств пере- 


| 


движения, и все то прочее, 
что когда-то обещали, да за 
давностью позабыли или не 
смогли воплотить. Не говоря 
уж о совершенно нетипичной 
для отечественного проекта 
стабильности и почти полном 
отсутствии багов. 

Сказка со счастливым концом, 
игра-загадка, игра-исследо- 
вание, содержащая больше 
инноваций, чем все ЕР$ за 
последни у-тройку лет. 
Выход S.T.A.L.K.E.R. — веха не 
только потому, что он наконец- 
то состоялся, это настоящий 
рубеж, делящий историю жанра 
и компьютерных игр вообще 

Ha «до» и «после». А ведь 

есть еще весьма любопытный 
мультиплеер, но это — тема для 
отдельной статьи. 

Казнить нельзя, помиловать. @ 


Да, здесь есть силовая броня и винтовка Гаусса. Bethesda Softworks вообще 
придется очень постараться, чтобы сделать Fallout 3 хотя бы не хуже. 


ТЕМА НОМЕРА 
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Михаил Разумкин 
razum@gameland.ru 


Bur Goce Castlevania: Symphony of the Night 
Metroid Prime 


Обожает тактические RPG и скролшутеры, 
типа Panzer Dragoon. Одной из лучших игр 
считает Castlevania: Symphony of the Night. 
Ha PC предпочитает RTS, среди которых 
выделяет «Периметр» и Battle Zone. (читает, 
что выбирать нужно не платформы, а игры, 
так как качество последних гораздо важнее. 


Впечатляет отсутствие скриптовых сцен и 
абсолютная непредсказуемость поведения 
А -противников. Да и вообще FPS со столь 
высокой свободой действий можно по 
пальцам пересчитать. Жаль, конечно, 

ЧТо вся «живая» техника ограничивается 
Ми-24, все же бегать на своих двоих по Зоне 
сильно утомляет. 


Игровой мир невероятно впечатляет, 
детализация и прорисовка объектов очень 
высока. Стоит ли говорить про Припять, 
ЕТ 
острый приступ ностальгии. А вот модели 
обитающих в Зоне существ, включая сталке- 
ров, к сожалению, остались Ha уровне 2004 
года, с UT3 им просто не сравниться. 


Живой мир закрытой Зоны со своими 

тайнами и опасностями, который каждый 
может исследовать, как ему взоумается. (емь 
игровых концовок — такого Ha PC He было давно. 
«Сталкер» получился практически таким, как 
изадумывался изначально. Разве что полное 
отсутствие женских персонажей уоручает. 
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Михаил Бузенков 
buzenkov@gameland.ru 


Замглавреда Final Fantasy МИ 
«РСИГРЫ» Majesty 


Регулярно посещает Чернобыльскую АЭС, 
собирает хабар и продает его на московских 
рынках. На вырученные деньги скупает 
оружие у арабских террористов и вновь 
отправляется в Зону. Говорят, что он давно 
облысел и при виде домашних собак издает 
мерзкие шипящие звуки. 


Ах, если бы разработчики уделили чуть больше 
внимания Зоне, чтобы это был за шутер! Насто- 
ящий шедевр! А так, разоелавшись с очеред- 
ным десятком врагов, осознаешь, что стаким 
же успехом главный герой мог разгуливать по 
Луне или подземным катакомбам людей-кра- 
бов. Ощущения смертельное опасности — вот 
чего не хватает геймплею «Сталкера». 


$.Т.А.1.К.Е.В. выглядит преотлично, 

хотя и He лучше Oblivion. Зеленые леса, 
населенные мутантами, заброшенные nog- 
земные лаборатории, бескрайние свалки 
ипустоши... Кажется, что действительно 
побывал в мире, пережившем ужасную 
катастрофу. 


В$Л.АЛКЕВ. влюбляешься с первого взгляда. 
Суровый вояка, играющий на гитаре, парочка 
‘талкеров, рассказывающих оруг оругу Gopoga- 
тыеанекооты, множество оругих забавных сцен, 
окоторых можно ине писать, но очень хочется... 
Досих пор удивляюсь, что игру соелалив 
родном отечестве, а не где-то за рубежом. 


Максим «McSim»» Донских 
mcsim@dtf.ru 
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главный редактор Jagged Alliance 2 
DIF.RU Guitar Hero 


Играет так давно, что уже устал. В свое 
время, где-то между «Денди» и средней 
школой, был адептом «PC Опу&Рогемег», но 
геймпад PS2 расставил все по местам. В силу 
должностных обязанностей относится к играм 
каккобычным потребительским просуктам, 
вроде пылесоса или «Моны Лизы». 


Это тот тип игр, где превыше всего именно 
геймплей, а не история, не персонажи и не 
‘дорогие ролики. Если пытаться объяснить 

в двух словах, то это такой Morrowind, но в 
околочернобыльских декорациях, стюнин- 
гованным «Калашниковым» наперевес ис 
артефактом +20 fire resistance на кармане. 
Плюсвсе остальное, о чем вы мечтали. 


(тоит признать, что уже далеко He вау, осо- 
бенно на фоне некстгена. Ho вот ведь фокус: 
вроде, и травка колышется не очень, и кусты 
составлены из двух фанерок крест-накрест, 
ав целом получается eye candy. Дело, на- 
верное, в фототекстурах и общем ощущении 
заброшенной советской промзоны, которое 
передано очень четко. 


В «Сталкер» напихали столько всего, что 
хватило бы на 10 игр попроще, даещеисао- 
донами. Многое — уникально, многое — просто 
Удачно. И ведь срослось! Но главное даже не 
это. Подкупают мелкие детали, вроде гитары 
Ha привале, случайных реплик, кроссовок на 
‘сталкере-гопнике. Сделано с любовью. 


Алексанор Трифонов 
operfl@gameland.ru 


Мертвый клавиш Х-(от 
Planescape: Torment 


(читает, что хорошая игра — пошаговая 
игра, даже если в ней зеленые квадраты 
сражаются с красными треугольниками. 
Весьма желательны ролевые элементы, а 

в худшем случае допустима интерактивная 
пауза. Нежно любит Dungeons&Dragons и все 
проекты, гое используется эта система. 


Коллеги как-то забывают о самом очевидном 
‘фавнении, видимо, потому, что мало кто 
вообще вспоминает про Xenus. А между тем — 
очень похоже, если заменить колумбийские 
ожунгли на окрестности ЧАЭС, а партизан с 
наркоторговцами - на сталкеров и военных. 
Минус техника, на которой можно кататься, 
плюсобщая стабильность и отлаженность. 


Никогоа и нигде еще недостроенный инсти- 
тутили свиноферма не выглядели такими 
настоящими. Впрочем, ни в одной игре нам 
их не показывали. Обе этих вещи - главное, 
из чего складывается внешность «Сталке- 
ра». Единство задумки и воплощения, плюс 
все современные эффекты. А модельки - не 
QO разглядывания, быть бы живу. 


Выпускать после такого обычный коридорный 
шутер - расписываться в творческом бессилии. 
Другое дело, что такие сроки разработки и 
долготерпение издателя могут позволить себе 
лишь монстры вроде id, Valve , Epic un Crytek. 
Ида, «Сталкер» на равных смотрится слюбой 
игрой от перечисленных контор. 


ЦЕНТР ДОМАШНИХ 
МУЛЬТИМЕДИА 
РАЗВЛЕЧЕНИЙ 


Персональный компьютер ФРОНТ Т-90 (600) на базе передовой 
разработки компании Intel, процессора нового поколения Intel® 
Согетм 2 Био - это потрясающее быстродействие в обработке 
информации и максимальная производительность, 
обеспечивающие комфортную работу сразу с несколькими 
ресурсоемкими приложениями и возможность наслаждения 
новейшими разработками мультимедиа-индустрии. 


РР ТИ Tt TIGER 


“tr i are www.frontpce.ru 
eee / С» Гу (495) 234-9049 


Обозначения BunnyPeople, Celeron, Celeron Inside, Centrino, логотип Centrino, Chips, Core Inside, Dialogic, EtherExpress, ETOX, FlashFile, 1386, i486, i960, iCOMP, InstantiP, Intel, логотип Intel, Intel386, Intel486, Inte!740, IntelIDX2, IntelDX4, IntelSX2, Inte! Core, Intel Inside, 
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Хидео Кодзима родился в 1963 году 

на окраине Токио - в районе Сетагая. 
Однако когда мальчику было три года, 
семья переехала из столицы в провинци- 
альный город Кобе. Мама с папой с утра 
до вечера пропадали на работе, и когда 
маленький Хидео возвращался из школы 
домой, его совсем никто не ждал. Позже 
именитый геймдизайнер признался, 

что с детства привык к одиночеству. 
Возможно, это повлияло и на образ 
Солида Снейка, которому тоже не с кем 
поделиться радостями и горестями. 
Хидео-подросток мечтал когда-нибудь 
стать кинорежиссером. Сложись его 
судьба иначе, Катя Тонечкина в разделе 
«Кросс-культура» рассказывала бы о 
том, как к Хидео попала видеокамера 
Super 8 и что из этого вышло. Но так 

уж получилось, что в 1986 году Хидео 
Кодзима устроился на работу в Konami, 
в подразделение, занимающееся играми 
для компьютера М$Х. Первым его проек- 
том был платформер Penguin Adventure. 
В наши дни он известен именно как 
«первая игра Хидео Кодзимы», и не 
более того. Меж тем, в свое время его 
считали одним из лучших проектов для 
платформы М5Х. Красивая псевдотрех- 
мерная спрайтовая графика, увлека- 
тельный сюжет и смешение жанров 
(платформер, приключенческий боевик 
и RPG в одном флаконе) привлекли к 
ней внимание множества геймеров. Не 
остался без награды и юный помощник 
руководителя проекта Хидео Кодзима — 
ему поручили самостоятельный проект, 
платформерный боевик на военную 
тематику под названием Lost World. С 
ним, правда, ничего не вышло — Konami 
отменила игру. Но дала второй шанс — с 
Metal Gear. 

Боевик, который многие считают родо- 
начальником жанра Stealth action, вышел 
в 1987 на MSX. Позже был перенесен 

на NES и издан в США и Европе. Честно 
говоря, не хочется перечислять сейчас 
все его достоинства. Главное, что многие 
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черты современных Metal Gear Solid 
напрямую позаимствованы из древнего 
8-битного Metal Gear и его продолжения. 
Любопытно, что сама идея игры-б0- 
евика, где нужно по возможности не 
стрелять, а скрытно передвигаться в 
расположении войск врага, родилась 
из-за технических ограничений платфор- 
мы. На MSX нелегко было отрисовывать 
несколько крупных движущихся (да еще 
и стреляющих) объектов одновременно. 
Поэтому геймдизайнер и отказался от 
таких сцен. 

Впрочем, настоящая слава к Хидео Код- 
зиме пришла не после двух частей Metal 
Gear и рисованного квеста Snatcher. 
Мало ли в 8-битную эру было ориги- 
нальных хитов, которые в наши дни 
известны только знатокам видеоигр? 
Все изменил Metal Gear Solid, вышедший 
Ha PlayStation в 1998 году. Концепция 
оригинального Metal Gear стала семенем, 
которое упало на благодатную почву 
возможностей 32-битных платформ и 
дало богатейший урожай. Геймплей, 
сюжет, дизайн персонажей - все это по- 
разило геймеров и экспертов. Metal Gear 
Solid дарил совершенно иные впечат- 
ления, чем самые лучшие боевики того 
времени. Не зря его чаще ставят на одну 
доску с Final Fantasy, а не с появившимся 
позже другим лидером жанра stealth 
action — Tom Clancy’ Splinter Cell. 

С тех nop Хидео Кодзима неустанно 
выпускает один хит за другим. Каждый из 
них и получает высокие оценки в прессе, 
и принимается с восторгом фанатами, 

и считается настоящим образчиком 
игрового искусства, и хорошо продается. 
Именно личное участие Хидео Кодзимы в 
проекте его студии определяет, насколько 
удачным он получится. Первой части 
Zone of the Enders мэтр не уделял особого 
внимания — ее никто и не запомнил. 
Второй он занимался сам — и она оказа- 
лась одной из лучших игр Ha PlayStation 

2 за весь жизненный цикл приставки. 
Воспринятый довольно прохладно Metal 


Gear Ac!d — тоже не его личный проект. 

К слову, однажды Хидео Кодзима успел 
поработать с настоящим кинорежиссе- 
ром- видеоролики для Metal Gear Solid: 
Twin Snakes (@С-версия первой части 
MGS) готовил Рюхей Kutamypa, извест- 
ный в Японии специалист по хоррор-лен- 
там. Но по-настоящему его детской мечте 
о кинематографе еще только предстоит 
исполниться — Sony Pictures собирается 
снять фильм Metal Gear Solid. Уве Болл к 
проекту никакого отношения не имеет. 
Сейчас у Хидео Кодзимы есть собствен- 
ная студия, названная в его же честь, 
Kojima Productions. Хидео Кодзима ведет 
собственный блог, у которого есть и ан- 
глийская версия (http://www.blog.konami. 
jp/gs/hideoblog_e). Он желанный гость 

на любой игровой выставке, на интервью 
с ним нужно записываться за несколько 
месяцев. Сейчас Хидео Кодзима работает 
над Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots. 
Вряд ли кто-то может даже помыслить о 
том, что игра вдруг окажется никудыш- 
ной. Ибо все знают: Хидео Кодзима - ге- 
ний. Пример того, каким должен быть 
настоящий творец видеоигр. 

И напоследок — об искусстве. Хидео 
Кодзима считается одним из немногих 
геймдизайнеров-постмодернистов. 
Постмодернизм — стиль жизни, OCHO- 
ванный на циничном и самокритичном 
отношении к традиционному искусству; 
творчество постмодернистов базиру- 
ется на беспрерывном и многоуровне- 
вом цитировании и самоцитировании. 
Metal Gear Solid — отличный его 
образчик. Геймдизайнер не боится и 
«ломать четвертую стену» — обра- 
щаться непосредственно к зрителю, че- 
ловеку, сидящему перед телевизором с 
джойпадом в руках. Он вообще ничего 
не боится — игры сериала Metal Gear 
Solid поднимают вопросы, которые в 
политических кругах и прессе стран 
Запада считаются некорректными и 
неуместными. В том числе и поэтому 
мы все его очень любим. 


a 
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Осенью «Страна Игр» опубликовала материал «Злодеи игровой иноустрии» в двух частях. В нем мы рассказывали о людях, хорошо известных геймерам и по каким-то причинам вызвавших их 
обоснованное или не очень недовольство. Возможно, даже ненависть. Естественно, «Злодеями» их можно называть лишь в кавычках и с определенными оговорками, но слово было выбрано не 
просто так. Теперь же настало время оля «Героев игровой индустрии», причем уже без всяких оговорок. Каждый из упомянутых здесь людей сделал очень много оля всех геймеров. Конечно, у них 
тоже были взлеты и падения, но все временные неудачи меркнут в сравнении с подлинными достижениями. Герои игровой иноустрии GO сих пор, что говорится, «B обойме», и лишь один ушел на 
пенсию, достигнув преклонного возраста. В этом номере мы расскажем вам о четырех таких удальцах. Продолжение ждет вас через gBe недели. 


Хиронобу Сакагути — уроженец неболь- 
шого города Хитати, что в префектуре 
Ибараки. Название не зря кажется вам 
знакомым. Один из земляков Хироно- 
бу — некто Одайра Намихей — основал 
знаменитую корпорацию Hitachi. У 
геймдизайнера был шанс пойти по его 
стопам, однако в 1983 году Хиронобу 
бросил учебу на техническом факуль- 
тете Национального Университета 
Иокогамы и вместе со своим другом 
Хиромити Танакой начал заниматься 
играми для компании Square. Хиромити 
Танака, к слову, также стал одной из 
звезд компании; не так давно «Страна 
Игр» брала у него интервью по поводу 
0$-римейка Final Fantasy Ill. 

Как известно, первые игры Square прода- 
вались плохо. Тогда Сакагути было пору- 
чено потратить последние оставшиеся у 
компании средства на последнюю игру, 
после чего, очевидно, предполагалось 
совершить коллективное самоубийство. 
Увы, закупленные для него ритуальные 
мечи не понадобились — Final Fantasy 
превратила Square в одного из лидеров 
индустрии. 

Хиронобу Сакагути в той или иной степе- 
ни принимал участие в работе над всеми 
играми oT Square вплоть до Final Fantasy 
Tactics Advance. Однако, начиная с Final 
Fantasy VI, его роль меняется. Если 
поначалу он непосредственно руково- 
дил работой над проектом, то позже он 
начинает заниматься лишь его продю- 
сированием. Много времени отнимали 
обязанности вице-президента Square и 
президента Square USA (подразделение, 
занимающееся Сб-роликами). В любом 
случае, стоит признать, что именно при 
его непосредственном участии Square 
превратилась в одного из лидеров 
индустрии. В отличие от главного 
конкурента, Enix, издательство не стало 
«компанией одного игрового сериала». 
Помимо новых частей Final Fantasy, 
компания не боялась выпускать и ори- 
гинальные игровые проекты. Некоторые 


ХИРОНОБУ САКАГУТИ 


превращались в сериалы, другие - нет. 
Череда громких успехов, возможно, и 
заставила Хиронобу Сакагути переоце- 
нить свои силы, а также возможности 
Square. Компания вложила около 180 
млн. долларов в производство первого 
в истории кинофильма с Сб-героями, 
почти неотличимыми от живых людей. 
Final Fantasy: Spirits Within, режиссером 
которой стал лично Сакагути, с треском 
провалился. Компания потеряла 120 
млн. долларов — сумма, сравнимая с ее 
годовым оборотом. Фильм не то чтобы 
бы оказался совсем плохим, но его 

не оценили ни обычные кинозрители, 

ни поклонники Final Fantasy. Геймеры 
корили ленту за то, что она имела лишь 
формальную связь с игровым сериалом 
(Сид, Земля-Гайя). Простые зрители - за 
схематичность и надуманность сюжета. 
Действительно, фильм казался бедным 
родственником великолепных роликов 
Final Fantasy VII-IX, пусть даже техничес- 
ки куда более совершенным. 

TyT бы и стать Хиронобу Сакагути 
злодеем. Действительно, 120 млн. — это 
стоимость производства пяти-десяти игр 
уровня номерных частей Final Fantasy. 
Финансовое положение Square резко 
покачнулось, что в конце концов и при- 
вело к слиянию с Enix. Но так уж вышло, 
что компания устояла, а укрупнение 
пошло только на пользу. Объединенное 
издательство может позволить себе фи- 
нансировать дорогие проекты, не боясь 
ошибиться. 

А что же сам Хиронобу Сакагути? 
Уволившись из Square по собственному 
решению, он основал независимую сту- 
Auto Mistwalker. Оставался вопрос: а на 
что же способен человек, лучшие игры 
которого вышли более десяти лет назад? 
Многие известные в начале девяностых 
разработчики, вроде Кармака с Ромеро, 
в ровно такой же ситуации оказались 
неспособными создать новый Doom. 
Хиронобу Сакагути заручился финан- 
совой поддержкой Microsoft Game 


Studios и переманил к себе нескольких 
бывших сотрудников Square — скажем, 
Кенсуке Танаку, создателя сетевой 
службы PlayOnline . Кроме того, он 
намеренно снял с себя и своих людей 
всю скучную техническую работу по 
производству игр, подключая при 
необходимости другие компании (на- 
пример, Artoon и Feel Plus). В августе 
2004 года Сакагути анонсировал две 
RPG для Xbox 360 - Lost Odyssey и Blue 
Dragon, а также тактическую RPG для 
DS - ASH: Archaic Sealed Heat. Впро- 
чем, несмотря Ha желание и дальше 
сотрудничать с Nintendo, пока имя 
Сакагути связывается исключительно 

с Microsoft. Помимо широко известных 
(и упоминающихся в каждой второй 
статье об Xbox 360) Lost Odyssey и Blue 
Dragon, работа идет над action/RPG 

под названием Сгу Оп (анонсирована в 
2005 году). Продюсер Хиронобу Сака- 
гути, дизайнер персонажей Кумихико 
Фудзисака (Drakengard) и композитор 
Нобуо Уэмацу — чем не идеальная 
команда? 

Первая из игр от Mistwalker — Blue 
Dragon — уже поступила в продажу в 
Японии. И уже разошлась тиражом в 

150 тыс. копий — настоящий рекорд для 
Xbox и Xbox 360. Авторитетный журнал 
«Фамицу» поставил ей 37 баллов из 40 
возможных. Что особенно важно, ни 
одна из новых игр от Хиронобу Сакагути 
не пытается быть «второй Final Fantasy». 
Это, несомненно, настоящие японские 
ВРС, но они заметно отличаются от 
проектов Square Enix. В свои 44 года 
создатель Final Fantasy не разучился 
придумывать игры. А что с фильмами не 
получилось — так это нас уже не волнует. 
Впереди у нас, помимо вышеупомянутых 
проектов, еще три игры для Nintendo 

DS и Nintendo Wii от Mistwalker. Мы не 
знаем, как они будут называться, но 
можно предположить, что это также 
будут RPG. И мы верим: Сакагути-сан нас 
не разочарует. 


Череда громких 
успехов, возможно, 

и заставила Хиронобу 
(акагути переоценить 
СВОИ СИЛЫ, а также 
возможности Square. 
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Несмотря на то что 
президент Nintendo 
почти никогда не 
играл сам, OH мог 
мгновенно решить, 
какой проект добьется 
популярности, 

а какой - нет. 
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Третий президент Nintendo руководил 
компанией с 1949 по 2002 год, доброволь- 
но уступив пост Сатору Ивате. Именно он 
превратил маленькую фирму по произ- 
водству игральных карт в корпорацию 

с капитализацией в несколько десятков 
миллиардов долларов. Его личное состо- 
яние, по данным на 2005 год, оценивается 
в $1.8 млрд. Но это — ничто, по сравнению 
с подарком, который он сделал геймерам 
всего мира, — компанией Nintendo. 

Хироси Ямаути родился в 1927 году — 
единственный наследник мужского пола 

в семье Ямаути. В 1949 году находящийся 
при смерти дедушка попросил Хироси 
бросить учебу в университете, чтобы 
возглавить семейный бизнес. Молодой че- 
ловек согласился, но при одном условии: 
в компании должен работать только один 
член семьи Ямаути — он сам. Остальных 
пришлось уволить, но на этом чистка не 
закончилась. «Мальчика» Хироси не вос- 
принимали всерьез старожилы Nintendo, 

и один за другим все консервативные 
служащие были заменены молодым пре- 
зидентом на «своих людей». Агрессивный 
стиль управления сохранился и впредь. 
«Тиран» Хироси Ямаути принимал все 
важные решения в компании единолично. 
Например, несмотря на то что президент 
Nintendo почти никогда не играл сам, 

он мог мгновенно решить, какой проект 
добьется популярности, а какой - нет. 

Он ни в грош не ставил специалистов по 
маркетингу. Любые эксперты, как считает 
Хироси, отлично знают, что продается 
сейчас, но ничего не могут сказать о буду- 
щем. Nintendo даже в те далекие времена 
действовала совсем не так же, как другие 
японские корпорации. Хироси не воспи- 
тывал в сотрудниках любовь к фирме и 
не прививал им корпоративные ценности. 


Вместо этого он заставлял их соперничать 
друг с другом и намеренно стравливал 
коллег. Боясь неудач, они работали за 
десятерых и выдавали по-настоящему 
гениальные идеи. Менее талантливые 

и удачливые вытеснялись из компании. 
Конечно, Хироси не слишком-то любили 
в Nintendo, зато уважали и боялись. Один 
из работников Nintendo говорил, что он и 
его друзья часто сравнивали президента с 
Motherbrain — боссом из боевика Metroid. 
Добившись успеха в бизнесе с игральными 
картами, Хироси Ямаути стал присматри- 
ваться к другим видам деятельности — от 
службы такси до сети «отелей любви» 
(love hotel). В 1969 году открылось игровое 
отделение — в складском помещении на 
окраине Киото. Новый сотрудник компа- 
нии, Гунпей Иокой (будущий создатель 
Game Boy, Virtual Boy и WonderSwan), 
получил задание придумать «что-нибудь 
крутое». Tak Nintendo начала занимать- 

ся электромеханическими игрушками. 
Затем — клонами Pong. И, наконец, 
хорошо известными в бывшем Советском 
Союзе системами Game & Watch. Когда 
дела игрового подразделения пошли 
хорошо, Хироси Ямаути задумал еще 
более яркий проект. Он хотел выпустить 
продукт, который конкуренты не смогли 
бы скопировать, по крайней мере, в 
течение года. И при этом такой дешевый, 
чтобы любая семья могла позволить себе 
покупку. Ключ успеха будущей консоли 
Famicom (NES) крылся в том, что Nintendo 
заказывала компоненты для нее огромны- 
ми оптовыми партиями по низким ценам. 
Поэтому любой «клон» он менее крупного 
производителя неминуемо в рознице стоил 
бы куда дороже оригинальной приставки. 
По крайней мере, в первые годы сущест- 
вования системы. Помимо этого, Хироси 
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Ямаути прекрасно знал, что главное в 
любой платформе — игры, а не железо. 
Поэтому NES и оказалась самой удобной 
приставкой для программистов. Президент 
Nintendo считал, что игры создают не 
инженеры, а люди творческие, и незачем 
отвлекать их талант на решение дурацких 
технических задач. Одним из таких людей, 
к слову, стал знаменитый Сигеру Миямото, 
которого Хироси Ямаути тоже попросил 
«сделать что-нибудь крутое» (в этом 
случае получился Donkey Kong). 

Игры стали основным бизнесом 
Nintendo, причем в двух секторах 

рынка сразу — домашних и портативных 
консолей. Несмотря на то что несколь- 
ко продуктов компании провалилось 
(Virtual Boy и Nintendo 64 DD), в целом 
Nintendo всегда оставалась лидером иг- 
рового рынка. Низшей точкой развития 
компании в новейшее время, пожалуй, 
стоит считать конец жизненного цикла 
GameCube и появление PSP — первого 
значительного конкурента линейки бате 
Boy. Именно в эти годы Хироси Ямаути 

и уходит в отставку, подарив своему на- 
следнику, Сатору Ивате, проект Nintendo 
0$. Как он говорил журналистам, «если 
DS добьется успеха, нас ждет райская 
жизнь, в случае провала мы угодим пря- 
миком в ад». Старый волк не промахнул- 
ся - ОЗ и Wii и вправду оказались ровно 
тем, что нужно геймерам. Вплоть до 
июня 2005 года Хироси Ямаути оставал- 
ся членом совета директоров Nintendo. 
Только убедившись в том, что компания 
без него не пропадет, он окончательно 
ушел на пенсию. Теперь он занимается 
благотворительностью, следит за игрой 
купленной им бейсбольной команды 
Seattle Mariners. А Сатору Ивата достойно 
продолжает все его начинания. 
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СИД МЕЙЕР 


Сид Мейер родился в Детройте в 1954 
году. О детстве будущего программиста 
и геймдизайнера известно мало. Исто- 
рию Сида Мейера обычно ведут с того 
дня, когда он вместе с Биллом Стили 
решил заняться играми. По легенде, 
однажды Сид и Билл проводили время 
за аркадным автоматом с какой-то 
самолетной стрелялкой. Билл, бывший 
военный пилот, был поражен, как Сиду 
удается раз за разом ставить рекорды по 
набранным очкам. Тогда Сид засмеялся 
и сказал, что искусственный интеллект 
у компьютерного пилота настолько 
предсказуем, что всегда можно заранее 
догадаться, что он выкинет. Более того, 
он заявил, что может создать Al гораздо 
лучше, всего-то за две недели, и заклю- 
чил с Биллом пари. Так, собственно, и 
была основана МисгоРгозе. Эта история 
очень похожа на правду — в 80-х годах 
многие программисты вместе с друзьями 
собирали компьютеры или писали 
программы в свободное от основной 
работы время. Если у них выходило 
что-то путное — на свет рождалась новая 
компания. 

Конечно, за две недели игры не дела- 
ются. Но уже первые проекты Мейера, 
вроде NATO Commander (1984) и Solo 
Flight (1984), показали: он понимает, что 
нужно геймерам. При этом он отдавал 
предпочтение двум жанрам — точным 
симуляторам военной техники и компью- 
терным версиям сложных настольных 
игр-стратегий. Именно в их рамках они 
создал два своих главных шедевра. 
Игра F-19 Stealth Fighter, вышедшая 

в 1988 году, по праву стала одним из 
главных хитов на РС в конце 80-х годов. 
Даже в советских НИИ на всех компью- 
терах непременно были установлены три 
игры — Prince of Persia, M1 Abrams Battle 
Tank и Е-19 — о чем блестяще написал 
Виктор Пелевин в «Принце Госплана». 
Возможно, эта игра стала единствен- 
ным достоверным (насколько это было 


возможно в то время) авиасимулятором, 
который добился массовой популяр- 
ности среди геймеров. В наши дни все 
иначе — или популярность, или достовер- 
ность. Любопытно, что игра появилась в 
продаже еще до того, как правительство 
США объявило о проекте F-117, насто- 
ящем «самолете-невидимке», который 
собиралось поставить на вооружение. 
Однако Сид Мейер, используя данные 

из открытых источников информации, 
более-менее сумел предугадать, на что 
будет способен истребитель будущего, и 
сымитировать эти возможности в игре. 
Отлично были построены и миссии по 
проникновению на территорию противни- 
ка сквозь систему его противовоздушной 
обороны. Многие отмечают, насколько 
они схожи с реальными событиями 
Войны в Персидском заливе несколькими 
годами позже. При всем этом, несмотря 
на правдоподобие и огромное количество 
управляющих кнопок, с F-19 можно было 
достаточно быстро освоиться. F-19 — один 
из тех проектов, которые привили интерес 
к компьютерным играм множеству 
людей и сформировали их устойчивую 
аудиторию. 

Другой хит — стратегия Civilization, 

по словам Мейера, был вдохновлен 
настольной игрой с тем же названием 
(издана в 1980 году в Великобритании. 
Собственно, это неудивительно. Многие 
варгеймы и стратегии в то время стро- 
ились так: за основу геймплея бралась 
настольная игра, но все сложные 
расчеты, броски виртуальных кубиков и 
прочая рутина перекладывались на ком- 
пьютер. Civilization не являлась первым 
проектом такого типа. Более того, Сид 
Мейер — всего лишь третий разработчик, 
кому в голову пришла мысль создать 
компьютерную версию Civilization. Прос- 
то двое других (Даниэль Бери, создатель 
M.U.L.E. и The Seven Cities, а также Дон 
Даглоу, автор Utopia) не довели дело 

до конца. У Сида Мейера и до, и после 


Civilization, выходили другие пошаговые 
стратегии. Но в историю разработчик 
вошел именно как создатель Sid Meier’s 
Civilization. 

Думаю, дело в том, TO Civilization — 
больше, чем игра. Это квинтэссенция 
того, что люди вообще ждут от компью- 
терных развлечений. Особенно люди, 
которые до этого игры в глаза не видели. 
Это достоверный и законченный мир, 
который развивается по известным и за- 
ранее заданным законам, но каждый раз 
по-разному. С игрой можно эксперимен- 
тировать до бесконечности, проводить 
сравнения с реальной земной историей, 
отыгрывать роль злобного тирана или 
справедливого правителя. Геймеру пред- 
лагается невиданная свобода действий, а 
все ограничения вполне укладываются в 
рамки здравого смысла. Игра не делится 
на уровни — ее нужно прожить, от 4000 
года до нашей эры и до полета на Альфу 
Центавра. И все это — в 1991 году! 

Сид Мейер усердно трудился на благо 
MicroProse вплоть до 1996 года, подарив 
нам Railroad Tycoon, Pirates! и еще с де- 
сяток менее известных в наши дни хитов. 
Затем он покинул компанию и основал 
студию Firaxis Games, где продолжил 
работать на своими же сериалами (вклю- 
yaa Civilization). Конечно, можно сказать, 
что со времен воргейма в реальном вре- 
мени Sid Meier’s Gettysburg! (1997), Сид 
Мейер не выпустил ни одной по-настоя- 
щему новой игры. Ведь четвертая часть 
Civilization недалеко ушла от первой 
(если, конечно, не считать интерфейс 

и графику) — принципиальных отличий 
очень немного. Но дело в том, что в 
основе любой серьезной глобальной по- 
шаговой стратегии в наши дни лежит все 
та же Civilization. Собственно, именно это 
и есть главное достижение Сида Мейера. 
А то, что он не растерял все навыки и до 
сих пор методично совершенствует свое 
детище, лишь заставляет уважать его 
еще больше. @] 
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Вторая часть тактики по Final Fantasy ХИ практически 
полностью посвящена охоте. Почти полсотни уни- 
кальных монстров - «меток», как величает их игра, 
являют собой вызов игроку, предлагая альтерна- 
тиву сюжетным боссам. Советы по обнаружению и 
расправе Hag этими противниками мы и предложим 
вам в этом материале 
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«> — Новых охотах можно 
_ \ \ узнать или в тавер- 
Wa У нах, или (если речь 
37° об элитных метках) 
непосредственно в клане. В за- 
висимости от успехов, ваш ранг 
в клане будет увеличиваться. 
Ниже представлен список всех 
рангов и необходимых дости- 


жений. 


1. Мо 


0 меток, 0 очков 


10 Ш ig 
К. пк 


Hh G 


Bce 45 MeTOK, к, 1000000 O4KOB, 
полностью заполненный Sky 
Pirate’s Den 


Обратите внимание! Следующие 
статусы никогда не работают 

на метках: Instant Death, Warp, 
Break, Gravity, Syphon, Wither, 
Addle, Charm, Bonebreaker, Sight 
Unseeing, Achilles, Numerology. 
Expose и Shear — напротив, 
действенны против всех. 


Требования: нет. 
Первая и обязательная жертва. 


UD 


UF 

Требования: Mi Rogue 
Tomato. Можно выполнить до 
посещения дворца. 

Если вы уже заглянули в Нальбину 
и купили Mage Masher, вам будет 
легче — nog Silence монстр не 
сможет позвать на помощь вол- 
ков. На пару с Пенелопой бить его 
будет легче. Не забудьте перебить 
окружающих волков прежде, чем 
нападать на метку. 


Flowering Ca ) 
Требования: ранг 2. Можно вы- 
полнить до посещения дворца. 
Его атака 1000 Needles смер- 
тоносна — имейте в запасе 
пару-тройку Phoenix Down’os и 
не приходите к нему в одиночес- 
тве. И, само собой, перебейте 
кактусов в окрестности, дабы не 


мешались. 


Требования: Г после побега 
из тюрьмы. 


Лечащая магия отнимает у 

него НР, так что можете этим 
воспользоваться. Он не начнет 
атаковать, пока вся ваша партия 
не получит статус Doom — а это 


МОЖНО ОТЛОЖИТЬ C ПОМОЩЬЮ 
Shell. 


Требования: ранг ge пройденные 
Lhusu Mines. 

На этой змее с самого начала 
имеются баффы — имеет смысл 
некоторое время не вступать в 
бой, подождав, пока время их 
действия кончится. И не забудьте 
обезопаситься с помощью Protect. 


AC 


Требования: ранг 4, после побега 
с «Левиафана». 

Когда мусс появится, имеет 
смысл выманить его наверх 
лестницы, чтобы не спровоциро- 
вать атаку ящерицы, прячущейся 
в углу. Ослепить его — дело 
обязательное, а вот как справ- 
ляться с его магией — вопрос 
открытый. Можно использовать 
на Hero Berserk, если у вас 
хорошая защита и вы готовы 
долго лечиться; можно — Reflect, 
но в этом случае Waterga будет 
восстанавливать НР ему же; на- 
конец, можно просто дождаться 
возможности приобрести Viking 
Coat, дающие иммунитет к воде. 
И, само собой, не стоит забывать 
о слабости мусса к огню. 


UD 


р 
г 


п, 128648 
Требования: ранг 4, после по- 
бега с «Левиафана». В локации 
(Windtrace Dunes) должна быть 
песчаная буря. 

Как и в случае с предыдущей 
меткой, для экономии собс- 
твенных нервов рекомендуется 
не пытаться одолеть живучую 
вражину сразу же по мере ее 
появления, а подождать и под- 
накопить уровней. Один раз за 
битву дракон использует Restore, 
восстановив себе приличный 
кусок своих непомерных жизней. 
Несмотря на то что он часто 
атакует огненным дыханием, 
именно к огню OH и слаб. Если 
сможете поддерживать Белиаса 
в живых издалека, попробуйте 
такой подход: ведь Confuse, ко- 
торый часто попадает на ваших 
персонажей с атаками дракона, 
не действует на огненного 
эспера. Если же вы атакуете 
тремя персонажами, старайтесь 
держать их по отдельности, 
дабы дыхание не накрыло всех 
сразу. Также резонно убегать 
от него — вокруг него самого 
ли, или же прячась за камнями: 
неповоротливость противника 
вам на руку. 


Требования: ранг 3, после побега 
с «Левиафана». 
Восслер в этом бою будет вам 
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очень на руку: OH владеет теле- 
кинезом, способным наносить 


урон летающим тварям, — а эта 
метка относится именно к таким. 
Поэтому вам придется запас- 
тись магией или дальнобойным 
оружием, или же использовать 
могучего Белиаса. 


1 HP 


Требования: ранг 4, после побега 
с «Левиафана». 

Находится в Invitation to Heresy 
(туда можно проникнуть из 
локации Shimmering Horizons в 
Westersand), появляется рядом с 
местом, где в пещеру проникают 
солнечные лучи, в том случае, 
если вы находитесь в локации 
более пяти минут. 

Змея быстрая и сильная; 
рекомендуется иметь в команде 
Ларсу, дабы тот стоял на раздаче 
бесплатных снадобий. 


Требования: ранг 3, после побега 
с «Шивы». Находится в The 
Shred; для его появления необ- 
ходимо вырезать всех монстров 
в оной локации, затем покинуть 
ее и вернуться снова. 

Этот противник не только прост 
сам по себе, но на него действу- 
ют практически все негативные 
статусы, кроме яда. Спящий 
глухой паралитик под градом 
магических атак? Запросто! 


Требования: ранг 3, после побега 
с «Шивы». 

Если у вас уже есть готовый 
«танк» (см. предыдущий номер) 
и крокодил ослеплен, то вам 
совершенно не о чем беспоко- 
иться — просто держитесь от 
врага подальше, подставив «тан- 
ка» под атаки. Если крокодилу 
некого атаковать, он использует 
Renew, полностью вылечиваясь. 
Впрочем, если у вас уже есть 
Reverse, вы можете устроить ему 
небольшой сюрприз... 


1 12 LL 


y 66. 


Требования: ранг 3, после Henne 
Mines. 

Достаточно простой противник; 
главное — не забывать лечиться 
от Stop. 


Требования: ранг 3, после , дости- 
жения горы Bur-Omisace. 
Достаточно простой противник, 
за исключением атаки Balance, 
которую он использует при 
невысоких HP — так что поста- 
райтесь последние 20% его НР 
снять цепочкой квикенингов. 


Требования: ранг 4, после е побе- 
ды над судьей Берганом. 
Подлый заяц убегает. Дабы 

не превращать охоту в «Ну, 
погоди!», используйте Berserk: 
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озверев, заяц потеряет желание 
убегать и будет тщетно пытаться 
расправиться с вами. 


Bb. if 31161 HP 
Требования: после побе- 
ды над судьей Берганом. 
Позаботьтесь о том, чтобы вам 
было чем противостоять частым 
заклинаниям Stop. Когда его НР 
станет маловато, он использует 
Soul Etude, чтобы полностью 
вылечиться (один раз за бой). 
Это можно предотвратить и 
облегчить бой с помощью уже 
упоминавшейся ранее комбина- 
ции статусов Berserk и Blind. 


wing, 41171 НР. 
Требования: ранг 5, после побе- 
ды над судьей Берганом. 

Нужен Barheim Key: чтобы его 
получить, принесите цветок, 
полученный после победы над 
Flowering Cactoid (3), жене Dantro 
(ее можно найти в Estersand, у 
палатки в деревне на южном 
берегу реки), а затем следуйте ее 
инструкциям. Метка находится 

в West Annex, в центральном 
тупичке. 

Это летающий враг, так что 
запаситесь соответствующей 
экипировкой и умениями и не 
забудьте освободить пространс- 
тво вокруг от врагов. 


17. Atomos, 40020 
Требования: ранг 4, после побе- 

ды над судьей Берганом. 

Очень простая метка. Его можно 
убить просто по пути в Аркадес, 

благо через Northern Skirts прой- 
ти придется. 


18. 77365 НР 

PE ранг 7, после 
победы над судьей Берганом 

и королем бомб на развилке в 
Salikawood. Проход к Overlooking 
Eternity, локации, где скрывается 
метка, не показан на карте: ищи- 
те его на севере — северо-западе 
The Slumbermead. 

Битва сложная и требующая 
больших затрат времени и ре- 
сурсов (снадобья, эфиры, элик- 
сиры). Достигнув Overlooking 
Eternity, не торопитесь вперед! 
Каждые пару шагов там — новое 
место возрождения скелетов; 
если поспешите — можете 
вообще умереть, не достигнув 
самой метки. Скелеты продол- 
жат плодиться и во время боя с 
големом, и именно они и будут 
создавать основные трудности. 
Holy Lance в этом бою вам 

очень пригодится. Сам же голем 
имеет пренеприятнейшую атаку 
Fear, отнимающую все МР. Чем 
меньше у него жизней, тем выше 


Onl 


002 


защита. 


ребезиния: анг 5, после 
победы над судьей Берганом 
и королем бомб на развилке в 


Salikawood. Находится в локации 
Corridor of Ages. 

Имейте наготове Езипа и леча- 
щую магию, используйте сла- 
бость врага ко льду — и проблем 
не будет. 


НР 
Theda: paur 5, после дости- 
жения Аркадеса. 

Замедлить и отравить. Ближе к 
финалу битвы, когда черепаха 
начнет плодить Darkra, можно 
переключиться на лечение 
снадобьями, врубить Reflect и 
позволить метке самоубиться. 


Требования: ранг 6, после посе- 
щения лаборатории. 

Самый простой способ распра- 
виться со злым и живучим дра- 
KOHOM — усыпить его, установить 
на себя Reflect и отражать на 
него Аегода. Виера-помощница 
не будет атаковать врага, если 
вы не целитесь в него. 


22. Li rm, 228469 HP 
Требования: ранг 6, после посе- 
щения лаборатории. Появляется 
в Garden of Life’s Circle только 

в случае, если небо облачное 
(редкие облака не годятся, равно 
как и дождь). Чтобы сменить по- 
году, нужно полностью покинуть 
Tchita Uplands. 

Собственно, первая метка, 

у которой НР больше, чем у 
финального босса игры. Поста- 
райтесь прийти к нему командой 
с нечетными уровнями, чтобы 
избежать Lv.2 Sleep и Lv. 4 Break. 
Стратегия со сном и Aeroga от- 
лично работает и в этом случае. 


23. Overlord, HP 
Требования: ранг 7, после посе- 
щения лаборатории. 

Слабость к воде. НР у него 
немного, но когда их становится 
совсем мало, начинает звереть. 
Квикенинги в помощь. 


же ранг7, после по- 
сещения лаборатории и победы 
над королем бомб на развилке в 
Salikawood. 

Зачистите окрестности от 
простых монстров прежде, чем 
вступать в бой. Простой способ 
победить — использовать Reflect 
и держать дистанцию: в таком 
случае он будет кастовать на вас 
заклинания, которые в него же в 
итоге и попадут. 


25. De | 
Требования: tiger, nocne по- 
сещения лаборатории и победы 
над королем бомб на развилке в 
Salikawood. Появляется в Cloister 
of the Highborn, если у одного 

из ваших персонажей меньше 
10% НР. 

Не забудьте вылечиться. Исполь- 
зование Holy и Holy Lance очень 
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ВРЕТ ы hile Fete 


помогает в этой битве. Также 
действенна стратегия с Reflect и 
отражением на врага Curaja. 


26. Deathgaze, 184000 HP 
Требования: ранг 8, после того 
как к команде присоединится 
Реддас. Поговорите в любом 
аэродроме с сыном путешес- 
твующей семьи (клиентом), 
затем слетайте куда-нибудь на 
воздушном корабле и поговори- 
те с сыном снова — это увеличит 
шансы того, что в следующий 
ваш полет вы встретите монстра. 
Он начинает битву с иммуни- 
тетом к физическим атакам. 
Только вот дело-то в том, что 
его можно уничтожить лишь 
тремя заклинаниями: Reverse, 
Renew — и затем Flare, чтобы 
добить окончательно. 


21. Diabolos, 93551 НР 
Требования: ранг 7, после того 
как к команде присоединится 
Реддас. Чтобы попасть в Site 
11, где находится метка, нужно 
предварительно расправиться 

с Ап оп (38) и посетить Phon 
Coast, где рядом с жителем 
Бужербы будет лежать ключ. 

У него слабость к воде. Bubble 
для этой битвы просто-таки не- 
обходим: очень уж больно бьет. 
В середине боя стоит ждать 
появления у него иммунитета 

к физическим атакам — стоит 
перейти на Наге. Этого монстра 
лучше оставить для более высо- 
ких уровней команды. 


28. Piscodaemon, 49660 НР 
Требования: ранг 6, после того 
как к команде присоединится 
Реддас. 

Самая большая сложц- 

ность — пройти к нему через весь 
Giruvegan. Испытание терпения, 
но никак не силы вашей коман- 
ды — демон слишком прост. 


29. Wild Malboro, 110842 HP 
Требования: ранг 8, после того 
как к команде присоединится 
Реддас. 

В начале боя расправьтесь с 
мелочью и используйте Dispel 
на большого монстра. Он может 
вылечиться разок, да поставить 
защиту от физических атак: 

вы вольны не допустить этого, 
разрядив квикенинги, когда у 
него останется четверть жизней. 
В противном случае — Aeroga. 


30. Catoblepas, 187991 HP 
Требования: ранг 7, после того 
как к команде присоединится 
Реддас. В комнате с сейвпоин- 
том в центре пещеры поищите 
секретный проход — он приведет 
вас к метке. 

Битва должна быть достаточ- 
но шаблонной: враг, конечно, 
силен, но разве банальными 
физическими атаками можно 
кого-то удивить? 


31. Fafnir, 1390378 HP 
Требования: ранг 8, после того 
как к команде присоединится 
Реддас. Необходимо, чтобы в 
локации Silverflow’s End был 
буран. Поговорите с Relj - на- 
чнется буран — затем следуйте по 
маршруту Freezing Gorge — Head 
of the Silverflow — Icebound Flow — 
Karydine Glacier — Silverflow’s End. 
Нет, в числе ero НР нет ошибки 
на порядок: их действительно 
почти полтора миллиона. Вам 
потребуется лучшая броня, но 
даже она вряд ли спасет вас от 
Shock. Можно предусмотритель- 
но надевать Митог Май на цель 
оного заклинания каждый раз, 
как будет высвечиваться сооб- 
щение о том, что враг готовится 
его закастовать. Если и более 
«дешевый» способ борьбы с 
ним — найти место, где он не 
сможет достать до вас атаками 
(например, на юго-востоке за 
камнем) и будет вынужден 
использовать только заклина- 
ния — и обвешаться Reflect’om. 


32. Pylraster, 493513 HP 
Требования: ранг 8, после 
прохождения маяка. Найти его 
можно у входа в маяк, локация 
They Who Thirst Not. 

В середине боя монстр исполь- 
зует Glowing Threat, увеличивая 
свой уровень до 99, и начнет 
бить гораздо больнее. На 

него действует Slow. «Танк» с 
хорошим щитом и перчатками 
также сослужит вам хорошую 
службу — враг будет атаковать 
его и промахиваться. 


33. Cluckatrice, 3067 НР 
Требования: ранг 2, после побега 
из тюрьмы. В солнечную погоду 
перебейте всех монстров Ha Gizas 
North Bank, покиньте локацию и 
затем вернитесь туда. Погода в 
Гизе будет всегда солнечной до 
«Шивы», после чего она сменится 
на пасмурную, а после посещения 
вами джунглей начнет чередовать- 
ся с периодичностью примерно в 
час игрового времени. 

Первая из «элитных меток». 
Ослепить цыплят и использовать 
Disable на наседке — хороший 
способ себя обезопасить. 


34. Rocktoise, 17458 НР 
Требования: ранг 2, после побега 
из тюрьмы. 

Blind и Slow помогут в этой битве. 
Еще больше подсобят дальнобой- 
ные виды оружия и поддержание 
дистанции — к примеру, от атак 
черепахи можно скрыться в тон- 
неле, спасаясь от ее заклинаний с 
помощью Reflect. 


35. Orthros, 87141 НР 
Требования: ранг 5, после 
побега с «Шивы». Появляется в 
Southern Sluiceway, если коман- 
да состоит только из девушек 
(гости не в счет). 


FINAL FANTASY XII: ТАКТИКА 


Это же Ультрос из FFVI! Он 
силен. Старайтесь использо- 
вать его слабость к огню; как 
вариант — призовите Белиаса 
несколько раз. Он находится 
по соседству с White Mousse, 
так что обоих слизней можно 
перебить за один заход. 


36. Gil Snapper, 86956 HP 
Требования: ранг 4, после no- 
бега с «Шивы». Встречается на 
локации Tracks of the Beast при 
грозе (очень сильный дождь и 
молнии). Чтобы попасть в эту 
локацию, нужно срубить шесть 
засохших деревьев (Throne 
Road, Nomad Village, Gizas 
North Bank, Crystal Glade, Toam 
Hills, Starfall Field) и пройти no 
образовавшемуся мостику в 
Gizas South Bank. 

Cama битва будет несложной, если 
не забудете про обычные баффы. 


37. Trickster, 62321 HP 
Требования: ранг 5, после 
достижения горы Bur-Omisace. 
Появляется в Frozen Brook с 30% 
вероятностью; о том, что метка 
на месте, вам сообщит Монид. 
Он невидим и бегает. Быстро, 
очень быстро. А также больно 
бьет и меняет свою стихийную 
слабость. Ответ на все подобные 
вопросы — неэлементальная и 
дальнобойная магия Bio. Или же 
квикенинги перед тем, как он 
поставит иммунитет от физичес- 
ких атак. 


38. Antlion, 106499 НР 
Требования: ранг 5, после дости- 
жения горы Bur-Omisace. 
Поскорее перебейте окружа- 
ющих мантисов с помощью 
Aeroga, иначе метка поглотит их 
и станет сильнее. После Епгаде 
есть резон добить врага квике- 
нингами. 


39. Carrot, 110842 HP 
Требования: ранг 7, после 
победы над судьей Берганом. 
Метка находится в Sun-dappled 
Path, но только в случае, если со 
входа в Salikawood вы не убили 
ни одного монстра. 

По сути, Carrot — очень сильный 
и живучий Malboro. Ribbon 
спасет вас от плохих статусов, а 
квикенинги под конец битвы — от 
необходимости долго разби- 
раться с удвоившим уровень 
монстром. 


40.1) Gilgamesh, 123103 НР; 
Enkidu, 33052 НР. 2) Gilgamesh, 
473246 HP; Enkidu, 140162 HP. 
Требования: ранг 7, после посе- 
щения лаборатории. Необходимо 
предварительно расправиться 

с Ап п (38) и получить ключ к 
Site 11 (см. Diabolos (27)). 
Гильгамеш обозначает каждые 
отнятые у него 20% НР сценкой. 
При первой встрече, когда у него 
остается от 40 до 20% НР, укра- 
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дите у него Genji Shield; при чис- 
ле НР, меньшем, чем 20% — Genji 
Gauntlets. Разберитесь сперва с 
собакой и старайтесь не держать 
всех персонажей на одной пря- 
мой, чтобы избежать массовых 
ранений от Ultimate Illusion. 

Во время второй битвы на 40% 
НР у Гильгамеша можно стянуть 
Genji Helm, на 20% — Genji Armor. 
Он будет использовать Lv2 Sleep, 
Lv3 Disable и Lv4 Break — поза- 
ботьтесь, чтобы ваши персонажи 
не попадали под эти заклинания. 
Верного пса рекомендуется усы- 
пить, вымазать в масле (01) и 
поджечь обильными Firaga, ибо 
с двумя врагами справляться не 
в пример сложнее. Сам Гильга- 
меш под конец боя использует 
защиту от всех атак, снимающу- 
юся после двух использований 
им Monarch Sword — употребите 
данное время на лечение и про- 
кастовку баффов. Самый прос- 
той вариант, конечно, — «танк» с 
Decoy и Reverse. 


41. Belito (Ba’Gamnan) 

115659 HP; Bwagi 21316 HP; 
Gijuk, 27326 HP; Rinok, 27326 HP; 
Требования: ранг 5, после по- 
сещения лаборатории и победы 
над Trickster (37). Метка нахо- 
дится в Withering Shores, в той 
части локации, куда добраться 
можно только через пещеры. 

С прихвостнями разговор 

как с собаками — сон, масло, 
Агада. Главаря же коллективно 
запинать не составит труда; 
главное — держаться порознь. 


42. Behemoth King, 1668491 НР. 
Требования: ранг 8, после того 
как к команде присоединится 
Реддас, и победы над Fafnir 
(31). Находится в The Edge ог 
Веазоп после истребления всех 
монстров, включая появляющих- 
ся вновь, в The Edge of Reason и 
The Icefield of Clearsight. 
Возьмите Фафнира и сделай- 

те его вдвое хуже — получите 
представление о том, что вас 
ожидает. У него больше НР, 
мощнее атаки; он игнорирует 
Reflect и Evade (что делает щиты 
бесполезными), контратакует; 
ваши персонажи получают часть 
наносимых ему повреждений; 
наконец, когда у него остается 
мало жизней, наносимые ему 
повреждения снижаются на 
треть, а максимальный урон 
уменьшается с 9999 до 6999 

НР. Приходить к нему стоит 
только с хорошо прокачанной 

и экипированной командой и 
знанием дела. 


43. Ixion, 306559 или 166559 НР. 
Требования: ранг 8, после 
прохождения маяка. Появляет- 
ся произвольно в подземелье 
маяка и имеет 300 тысяч НР на 
внешнем круге подземелья и 
170 — на внутреннем. Поэтому 
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резонно ездить на лифте вверх- 
вниз: если по прибытии в подвал 
обычные монстры отсутствуют, 
значит, метка там. 

Berserk позволит убедиться в том, 
что свой арсенал опасных закли- 
наний он использовать не будет. 


44. Shadowseer, 278078 НР. 
Требования: ранг 10, после 
прохождения маяка. Появля- 
ется в Hell’s Challenge после 
убийства Феникса и актива- 
ции четырех пьедесталов на 
каждом этаже подземелья. 
Пьедесталы активируются с 
помощью черных орбов, кото- 
рые необходимо «скармливат» 
алтарям, пока есть возмож- 
ность, и открывают путь на 
следующие этажи. К Фениксу 
можно попасть из северо-вос- 
точной комнаты первого этажа 
(Penumbra). Количество орбов, 
необходимое для алтарей (на- 
чиная с северо-востока, против 
часовой стрелки): Penumbra — 
18, 9, 6, 3; Umbra - 15, 9, 18, 
15; Abyssal — 15, 21, 12, 27. 
Сам по себе противник не 

столь и сильный, Shadowseer 
пользуется помощью других 
боссов маяка. Потеряв 25% НР, 
он станет неуязвим, пока вы не 
победите вызываемых им пооче- 
редно Pandaemonium, Slyt, Fenrir 
и Phoenix — в то время как он 
продолжит портить вам баффы 
и насылать всяческую порчу на 
вашу команду. 


45. Yiazmat, 50112254 HP. 
Требования: ранг 11, после про- 
хождения маяка и убиения всех 
меток и Hell Wyrm (см. ниже). 
Язмата можно найти в Колизее 
рядом с маяком. 

Это самый отвратительный 
босс из всех, что знала серия 
Final Fantasy. 50 миллионов НР! 
Естественно, снести столько 
за один присест не удастся 
(рекордное время, насколько 
я слышал, 50 минут — при том, 
что Emerald Weapon в FFVII y6u- 
вался быстрее, чем за полторы 
минуты) — так что, откусив 

от его обильных НР кусочек, 
можно вернуться, отдохнуть, 
закупиться снедью, сохранить- 
ся... Да, его возможно убить 

и скомандой второго уров- 
ня!.. Если вам нечего делать 
несколько месяцев кряду. 


Без номера: 

Hell Wyrm, 8930711 НР. 
Требования: победить Vyraal, 
получить Dragon Scale, вер- 
нуться к месту битвы с Vyraal, 
осмотреть мельницу #10, 
поговорить с философом и 
получить Ageworn key. Затем — 
зайти в Sochen Cave Palace co 
стороны Tchita Uplands, доб- 
раться до Destiny’s March, зай- 
ти туда с востока и направиться 
на юго-запад, открывая двери 


по часовой стрелке до востока. 
В случае, если все сделано 
верно, получите сообщение 

0 том, что дверь на западе 
открылась — следуйте туда и 
используйте Ageworn key. 
Язмат слаб к темному элемен- 
Ty, Hell Wyrm — к светлому. 

При битве с ним также можно 
покидать поле боя и сохранять- 
ся — НР дракона не восполнятся. 
С сильной командой и хорошими 
гамбитами большую часть боя 
можно наблюдать расслабив- 
шись — из сюрпризов вас ждет 
только Invert с последующими 
сильными стихийными закля- 
тьями да тот факт, что каждый 
из маленьких квадратиков, поя- 
вившихся под линейкой жизней 
супостата, символизирует целую 
такую же линейку. Да пребудет с 
вами терпение! @] 
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JFINAL FANTASY ХИ: ТАКТИКА 


.СО-мониторы СУМИ | | 
Изысканность высоких технологий | LG 


Контрастность 2000:1 - Яркость 300 кд/м? - Время отклика 4 мс 


Информационная служба LG Electronics 8-800-200-76-76 
(бесплатная горячая линия по России) 
www.lg.ru 


Вторая попытка 


box 360 доминирует 

на рынке онлайновых 

игр уже полтора года. 

Несколько десятков 
номеров тому назад мы разбира- 
лись с сетевыми возможностями 
PlayStation 2 и пришли к неуте- 
шительному выводу: Xbox Live 
крыла тогдашнюю Central Station, 
как бык овцу. Но европейский 
запуск PlayStation 3 уже на носу, 
и на ринге сетевых развлече- 
ний появляется еще один боец 
нового поколения. Sony завлекает 
игроков совершенно бесплат- 
ной онлайновой игрой, и это, 
конечно, очень соблазнительно. 
Сетевую службу переименовали 
в PlayStation Network, и мы уже 
подключились к американским 
и японским серверам, чтобы 
посмотреть, к чему привело 
противостояние Sony и Microsoft. 
Итак, предположим, что заветные 
пять килограммов высоких техно- 
логий нашли свой путь к вашему 
телевизору. Что дальше? Xbox 
360 требует подключения через 
сетевой кабель и не поддерживает 
Wi-Fi (хотя и может работать с 
внешним адаптером). PlayStation 
3 устроена немного иначе. Любую 


Py (начала консоль предла- 
гает ввести имя локального 


языка системы или параметров 
видеосигнала, едины для всех 


версию приставки можно подклю- 
чить через локальную сеть (как 

и Xbox 360), а Premium-mogenb с 
винчестером на 60 Гбайт вдобавок 
поддерживает соединение по 
беспроводной технологии Wi-Fi. 
Мы распаковываем черную краса- 
вицу и смотрим, как она встретит 
интернет-энтузиаста. 


Что может делать с сетью наша 
PlayStation 3? Да, в общем, 
ничего особенного. Консоль 
умеет работать с /ЗВ-мышами 

и клавиатурами, благодаря чему 
встроенным браузером становится 
удобно пользоваться (если у вас 
нет PC). Как и Ha PSP, вводить 
адреса сайтов с геймпада — сущее 
мучение. Страничек, созданных 
специально для PS3, практически 
не существует, а из современных 
и популярных интернет-сервисов 
на PS3 стабильно и корректно 
работают примерно четыре сайта 
из пяти. В таких условиях главны- 
ми онлайновыми развлечениями 
поневоле становится магазин 
PlayStation Store и многопользова- 
тельские режимы в играх. Что ж, 
посмотрим, что Sony может нам 
предложить. 


Подробности обсудите со своим 
сетевым администратором. 


пользователя. Если за приставкой 
будут проводить время несколько 
человек, то каждому стоит создать 
по пользователю - так вы можете 
быть спокойны за свои сохраненные 
игры. Глобальные настройки, вроде 


D ME wep 


пользователей. 

А Теперь пора выставить 
настройки соединения с Интернетом. 
Поддерживается два основных мето- 
a: проводной через сетевой кабель 
и беспроводной по технологии Wi-Fi. 


Если вы установили верные 
настройки и консоль вышла в CeTb, 
первым делом она потребует обно- 
вить прошивку. Внимание! Придется 
качать файл размером в 100 Мбайт 
без возможности докачки. Когда 


Beas прошивка установлена, 
пора обратить внимание на пункт 
«Друзья» с единственной кнопкой - 
«Зарегистрируйтесь в PlayStation 
Network». 

А Руский язык в меню регистра- 
ции, как видите, работает не совсем 
корректно... 


PLAYSTATION ВЫХОДИТ В ОНЛАЙН 


.„.и это объяснимо. На момент 
дачи номера в печать, PlayStation 
3 еще не была запущена в Европе, 
поэтому нам пришлось выбирать 
между японским (если мы «жи- 
вем» в Японии ) или английским 
(если в (ША) языками. 


Зарегистрировав обезьяну 
по имени Zonty, мы получаем 
‘доступ к меню «Друзья» и можем 
отправлять и получать сообщения. 
(мешная неточность перевода: 
пункт «Players met» («Встреченные 
игроки») сейчас носит название 
«Игроки встречаются». 


ДЕМОВЕРСИИ 


Gran Turismo HD Concept 
Кадзунори Ямаути и Polyphony 
Digital собирались было сделать 
пятую часть Gran Turismo, но 
что-то пошло не так, и к запуску 
PlayStation 3 главные виртуаль- 
ные гонщики планеты смогли 
подогнать только бесплатную 
демоверсию Gran Turismo НО 
Concept с десятью машинами, 
одной трассой и двумя режи- 
мами — Time Trial и Drift. Игра 
мало чем отличается OT Gran 
Turismo 4, и два самых ожида- 
емых нововведения — модели 
повреждений и салонов ма- 
шин — так и не появились. Гра- 
фика соответствует мощностям 
PlayStation 3, асфальт блестит 
шейдерами, а эффект HDR-oc- 
вещения ослепит вас на выезде 
из специального подготовлен- 
ного тоннеля. Gran Turismo HD 
Concept может отправлять ваши 
рекорды на мировой сервер и 
сравнивает их с достижениями 
других игроков. И, наконец, 
ВАЖНОЕ ЗАМЕЧАНИЕ для 
серьезных владельцев рулей с 
обратной связью. Американская 
версия Gran Turismo HD Concept 
не поддерживает функцию 
Force Feedback, чем совершенно 
портит удовольствие от поездки. 
В японской версии обратная 
связь есть. Ничто не мешает 
вам скачать оба варианта, да и 
европейский в придачу, но мы 
предупредили. 


Ridge Racer 7 

Kak любит говаривать Каз 
Хирай, президент Sony Computer 
Entertainment, «Ри-и-и-ИДЖ 
Рейсер!». Седьмая часть мало чем 
отличается от шестой, которую 
Namco подогнала к запуску Xbox 
360: физическая модель всё так 
же не имеет никакого отношения 

к реальному миру, авымышлен- 
ные машинки опять раскрашены 
именами героев Soul Calibur. В 
демоверсии одна трасса и десяток 
авто, отличия между которыми 
отыскать вряд ли возможно. На се- 
годняшний день демоверсия Ridge 
Васег доступна только японским 
подписчикам PlayStation Network. 


Genji: Days of the Blade 
Тщетно. Крабов здесь нет. 
Демоверсия Genji: Days of the 
Blade позволяет нарубить в 
капусту тысячу демонических 
самураев при помощи команды 
воинов под предводительством 
молодого Есицуне. Осенний 
Лес В ЭТОЙ «демке», пожалуй, 
лучше всех других уровней в 
демоверсиях показывает, на 
что способна PlayStation 3. 

И только когда разбиваешь 
огромный булыжник и камушки 
втихую растворяются в возду- 
хе, вспоминаешь: это всё-таки 
тот же Genji с PlayStation 2. 


NBA 07 

Спортивные игры пользуются 
постоянной популярностью, и 
недаром. Пусть в МВА 07 вы и 
не найдете какие-то особен- 
ные графические красоты или 
смелые геймплейные находки, 
но для хорошей компании один 
матч между Dallas Mavericks и 
Miami Heat (он же прошлогодний 
финал МВА) — развлечение куда 
более достойное, чем поиски 
вражеских крабов. Простите, на 
какую кнопку стягивать шорты? 


Formula One Championship Edition 
«Формула» она ив Африке 
«Формула». Две трассы, заезд 
в компании реально существу- 
ющих гонщиков и пафосного 
комментатора. Различные 
вспомогательные системы 
могут превратить гонку в про- 
стенькую аркаду, где никогда 
не потребуется отпускать газ. 
Если душа требует реализма, 
это тоже можно устроить. 
Просто отключите «помощни- 
ков» перед началом гонки и 
попробуйте вписаться в пово- 
рот после стартовой прямой. 
Графика не хуже, чем в Gran 
Turismo HD Concept, немного 
смущает отсутствие модели 
повреждений. По необъясни- 
мым причинам Formula One 
Championship Edition отказа- 
лась дружить с модным рулем 
от Logitech, чего не делал даже 
детский Ridge Racer 7. 


Resistance: Fall of Man 
Шутер, непонятно как оказавший- 
ся в компании миллиона гоночных 
игр. Для демонстрации разработ- 
чики выбрали не лучший старто- 
вый уровень: вы присоединяетесь 
к бою между пришельцами и 
землянами. Стоит только выйти 

на открытое место, и шальная 
очередь тут же настигает героя. 
Приходится воевать осторожно, 
едва выглядывая из укрытий и 
убеждаясь, что Resistance — это 
все-таки «Call of Duty с пришель- 
цами». Графика впечатления не 
производит и совсем не оправды- 
вает девятьсотмегабайтный объем 
демоверсии. 


MotorStorm 

На сегодняшний день — лучшая 
«демка» в PlayStation Store. 
Конечно, до концепт-трейлера с ЕЗ 
здешней графике далеко, но нам 
же не привыкать к тому, что Sony 
«немного преувеличивает»? Одна 
трасса и две гонки, возможность 
покататься на мотоцикле или 

авто — вот и всё, чем вас здесь 
обрадуют. Игра очаровывает 
геймплеем, сумасшедшими 
виражами, лихими суперускоре- 
ниями и смешными взрывами 
двигателей прямо посреди гонки. 
Высший пилотаж: перед блиста- 
тельной победой перегреть мотор, 
взорвать средство передвижения 
и пересечь финишную черту в 
свободном полете. 


Full Auto 2: Battlelines 

Вторая часть автомобильного 
беспредела, когда-то давно 
вышедшего Ha Xbox 360. В демо- 
версии пара уровней: на первом 
нужно обогнать соперников, на 
втором — превратить их машины 

в металлолом. Играть можно, 
местами интересно, но драйва в 
той же MotorStorm куда больше, a 
дешевенькая графика Full Auto 2: 
Battlelines не способствовала 
возникновению у нас внезапного 
интереса. Демоверсия первой 
части всегда доступна Ha Xbox Live 
и выглядит практически так же, за 
исключением разве что искр. Искр 
Ha PlayStation 3 стало явно больше. 
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GripShift 

Улучшенная версия одноимен- 
ной игры с PSP. Довольно 
несложные гоночки, но с полуто- 
ра сотнями уровней, мульти- 
плеером на четырех человек и 
разрешением картинки 720р. 
Более-менее оправдывает свою 
цену в десять долларов, но 
бледнеет, краснеет и падает в 
обморок при одном упоминании 
бесплатной Gran Turismo HD. 


Blast Factor 

Абстрактный шутер, аналог 
Geometry Wars: Retro Evolved 

с Xbox Live Arcade, только не 
такой зрелищный и менее 
интересный. Из любопытных 
возможностей: дернув геймпад 
в сторону, вы пускаете «вол- 
ну» по той «луже», где якобы 
плескается ваш корабль и враги. 
Врагов сметает в сторону, отчего 
вы можете легко и непринуж- 
денно их расстрелять. Шутер на 
медицинскую тему обойдется в 
три доллара США. 


Cash Guns Chaos 

Противный порт с PlayStation 
Portable. Не самый лучший 

клон Crimsonland отправляет 
вас на арену цирка сражаться с 
злодейскими клоунами за кучки 
зелененьких денег. Сложно даже 
сказать, что более неприятно: 
графика, негодная даже на PSP, 
или безвкусный пошлый юмо- 
рок, которым начинена каждая 
секунда игры. Стоит десять 
долларов США. Crimsonland в 
два раза дороже и в пять раз 
лучше. 


Lemmings 2 

Лемминги на PlayStation 3. 
Безмозглые грызуны, потеряв- 
шие инстинкт самосохранения, 
путешествуют по сорока новым 


СКАЧИВАЕМЫЕ ИГРЫ 


уровням в разрешении 1080р, 

и только ваша незаменимая 
помощь и ценные указания 
позволят им добраться до 
выхода живыми. В семнадцатом 
веке считалось, что лемминги 
самопроизвольно рождаются из 
воздушного эфира, а сегодня их 
продают Ha PlayStation Store 3a 
шесть долларов США. 


Mainichi Issho 

Японская игра про кота Торо, 
который мечтает стать челове- 
ком (и уже стал неофициальным 
мэскотом Sony). Этакий вариант 
тамагочи, хитрый настолько, что 
нужно жить в Японии, чтобы 
понять его. Кот обитает по ту 
сторону экрана, вы можете иг- 
рать с ним или просто смотреть, 
чем он занимается. Иногда Торо 
вместе с соседом Куро ведут 
новостную программу и рас- 
сказывают вам... о чем захотят. 
Доступно бесплатно и только в 
Японии. Мебель для кошачьей 
комнаты продается отдельно и 
за настоящие йены. 


flow 
Интерактивный скринсейвер 
или Невероятные приключения 
глиста в мировом океане. Игра, 
которая на РС давным-давно 
распространяется бесплатно на 
Назв-анимации, Ha PlayStation 
3 обойдется в восемь дол- 
ларов США. За эти деньги 

вы сможете провести жизнь 

в шкуре ленточного червя, 

под булькающую инструмен- 
тальную музыку поедающего 
морские микроорганизмы. 
Удовольствие сродни игре в 
Electroplankton на Nintendo DS. 
То есть — довольно сомнитель- 
ное. Кстати, вот ссылка на вер- 
сию для PC: http://intihuatani. 
usc.edu/cloud/flowing. 
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PlayStation Network 


бесплатная 

есть, но мало и плохие 

есть, и бесплатно 

есть, в том числе с PS one 
средняя 

высокая 

в меру сложная 

везде свой 

свое дело делает 

как на PSP 

есть внутри игр 

100 Мбайт, частые обновления 
есть 

с PSP, но бесполезная 

есть 

есть, но с очевидными ошибками 


Прогресс по сравнению с 
PlayStation 2 заметен невоо- 
руженным глазом: теперь не 
требуется «сетевой диск», при- 
ставка сама держит соединение 
с сетью, и владелец избавлен 
от проблем с индивидуальной 
настройкой каждой игры. Но и 
сейчас мы, избалованные Xbox 
Live, смотрим на предложение 
Sony более чем скептичес- 

ки. Чем хороша Xbox Live? 
Своей централизованностью. 

У вас есть один логин, одно 
имя пользователя на всё, что 
связано с консолью. Если вы 
однажды выбрали никнейм 
zontique, то будете видны под 
этим именем во всех играх, в 
системном меню, и даже фору- 
мах Ha хБох.сот - чтобы понять, 
насколько это удобно, нужно 
просто попробовать. Свеже- 
нькая PlayStation 3 встречает 
какими-то глупостями. Сначала 
вы должны зарегистрировать 
локального пользователя, кото- 
рый будет работать в главном 
меню. Затем нужно привязать к 
этому локальному пользовате- 
лю онлайновый профиль. После 
этого, зайдя на официальные 
форумы Resistance: Fall of Man, 
мы выяснили, что необходимо 
регистрироваться третий раз, 

а потом привязывать общий 
онлайновый профиль к онлай- 
новому профилю на форуме, 
указывая МАС-адрес консоли... 
кошмар какой-то. Точно так же 
дико был устроен непонятный 
сервис Ha PlayStation 2. Это не 
просто вчерашний день, это 
уже позавчерашний день. Перед 
каждым запуском сетевой игры 
нас заставляют читать лицензи- 
онное соглашение — последние 
много лет никто, кроме Sony, 
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так не делает. Списки друзей 

в меню PlayStation 3 и в меню 
Resistance раздельны, и если 
вы подружились с кем-то 

за игрой, то, выйдя в меню 
приставки, вы потеряете с ним 
связь (разумеется, на XDOX 
Live о подобных проблемах и 
не слыхивали). Sony, конеч- 
но, клянется, что все нужные 
инструменты уже давно готовы, 
просто их не успели сдать 
вовремя, чтобы внедрить в 
Resistance... Ну и что? Microsoft 
как-то умудрилась выпустить 
свою консоль на год раньше 

и все успеть. А в остальном, 
прекрасная маркиза, всё 
хорошо. Американские сервера 
за тестовую неделю несколько 
раз оказывались недоступны- 
ми, закрывая доступ ко всякой 
сетевой игре (чего ни с японс- 
кими серверами, ни с Xbox Live 
не случалось). Анекдотичная 
ситуация с серверами: на Xbox 
Live царит мировой плюрализм, 
вы можете играть с людьми из 
любых стран. Ha PlayStation 3 
вы всегда попадаете Ha сер- 
вера того региона, к которому 
принадлежит ваша консоль, и 
изменить это уже нельзя. Что 
владельцы японских приставок 
будут делать с американскими 
и европейскими дисками игр, 
которые не выйдут в Японии, 
остается загадкой. Конечно, 
есть и достоинства: Resistance 
работает быстро и стабильно, 
хоть с двумя, хоть с сорока 
игроками. Продолжая хорошую 
традицию звездных боев на- 
смерть, сегодня мы отправляем 
на ринг онлайновые сервисы 
Ha PlayStation 3 и Xbox 360 и 
сводим результаты в наглядную 
таблицу. 


Xbox Live (чет 
50-100 долларов США в год 2:0 
есть, много и хорошие 2:1 
нет 3:1 
есть, хорошие и много 3:1 
крайне высокая 3:2 
высокая 3:2 
в меру сложная 3:2 
один на все игры 3:3 
очень удобный и богатый 3:4 
сверхсовременный, есть сменные скины 3:4 
есть глобально 3:5 
10 Мбайт, редкие обновления 3:6 
нет 4:6 
с Windows, но бесполезная (пока что?) 4:6 
нет 4:6 
нет, но скоро будет 4:6 
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Как видите, в этот раз мы 
раздавали очки только за 
существенные отличия. С одной 
стороны, появление онлайно- 
вой инструкции в меню PS3 

не кажется нам достаточно 
важным, чтобы заработать 
очко в пользу PS3. С другой 
стороны, если PlayStation 3 то и 
дело отказывается выходить в 
Сеть, требуя обновить стоме- 
габайтную прошивку, а ХБох 
360 делает это два раза в год 

и скачивает всего пять-десять 
мегабайт данных, то это уже 
очко в пользу Microsoft. И, на- 
конец, отсутствие абонентской 
платы за сетевую игру Ha PS3 
видится нам настолько важным, 
что зарабатывает в актив Sony 
сразу два балла. Но даже это не 
спасает PlayStation Network от 
поражения. Стабильная, насы- 
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щенная удобными функциями 

и возмужавшая за годы работы 
Xbox Live все равно побеждает: 
да, доступ к онлайновой игре 
стоит денег, но за них вы полу- 
чаете комфорт и первоклассный 
сервис. PlayStation Network еще 
молода, у нее есть потенциал 
для роста... но и Xbox Live тоже 
не стоит на месте. Всматриваясь 
в туманные очертания грядущих 
лет и прикидывая темпы разви- 
тия, можно предположить, что 
либо Sony ускорится и догонит 
Microsoft (маловероятно, но 
возможно), либо в Сети сохра- 
нится текущая расстановка сил 
(более вероятно). Несмотря на 
все усилия Sony, выбор консоли 
для онлайновых приключений 
по-прежнему очевиден, даже 
без учета цены. А с учетом цены 
очевиден вдвое сильнее. 


Сфокусируйтесь на бизнесе 


Компьютеры Quartis® серии 0965 с технологией Intel® vPro™ 
поддерживают инновационные функции безопасности, 
производительности и удаленного управления, 

которые позволят Вам экономить время 

при обслуживании инфраструктуры 

и уделять больше времени развитию своего бизнеса. 


ООО «Трайтек Инфосистемс» 


тел. (8452) 52-01-01 
http://www. tritec.ru 
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Так PlayStation Store будет выглядеть на НОТУ-дисплеях: Ha одном экране умещается He три продукта, а целых десять, что существенно 
упрощает навигацию и поиск нужного файла. Интерфейс, впрочем, все равно оставляет желать лучшего: например, нельзя узнать, под 
какими пунктами меню скрываются демоверсии, а под какими - трейлеры. 
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Как быть, если у вас есть 
PlayStation Portable, a связы- 
ваться с бесконечно дорогой 
PlayStation 3 не хочется? Это 
дело житейское: в рамках сегод- 
няшнего спецматериала в онлайн 
идет не только стационарная, 

но и портативная консоль. 
Мультиплеер на PSP успел стать 
легендой, о которой вроде бы 
все слышали, но никто не видел. 
А меж тем игры, поддерживаю- 
щие сетевые интернет-режимы, 
возмужали и достигли возраста 
согласия, после которого их 
можно хотеть. Чтобы познать 
радости портативного муль- 
типлеера, вам нужно обладать 
двумя вещами: самой PlayStation 
Portable и беспроводным досту- 
пом в Интернет (выйти в Сеть 
другими методами невозможно). 
Предположим, что первое у вас 
есть, и сосредоточим внимание 
на поисках приличного Wi-Fi 
(именно так называется совре- 
менная технология локальной 
беспроводной связи). 

Вариант 1: использовать чужой 
Wi-Fi. В этом случае вы приходи- 
те в заведение, где уже настро- 
ено и работает беспроводное 
соединение. Поинтересовавшись 
у служащих настройками до- 
ступа, вы сможете легко ввести 
ихв PSP и быстро отправитесь 

в глобальное информационное 
пространство. Не стоит думать, 
что беспроводной доступ — это 
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что-то из ряда вон выходящее. 
В Москве Сеть есть в каждом 
втором кафе, в других городах 
дело обстоит не так хорошо, 

но при желании найти нужное 
место вполне можно. Наиболее 
вероятные «подозреваемые» на 
наличие Wi-Fi — это рестораны и 
кафе, где обед или ужин удобно 
совместить с работой или игрой 
в Интернете. Неплохая база 
адресов точек доступа находится 
на сайте http://wifi.yandex.ru. 
Вариант 2: использовать свой 
Wi-Fi. Способ посложнее. В 

этом случае вы приобретаете 
оборудование, необходимое для 
создания личной точки доступа, 
и выходите в Сеть через нее. Не 
стоит паниковать: «оборудова- 
ние» обойдется не дороже ста 
долларов США. Вам понадобится 
работающая связь с Сетью по 
традиционному каналу и «точка 
доступа Wi-Fi». Точки доступа 
бывают различных стандартов, 
поэтому проще всего в магазине 
рассказать, как у вас подклю- 
чается Интернет, и попросить 
подходящую (возможно, будет 
удобнее использовать точку 
доступа, совмещенную с моде- 
мом). Обратите внимание: на 
устаревших каналах связи, таких 
как доступ через телефонную 
розетку по технологии Dial-Up, 
беспроводной доступ работать 
не сможет, даже не пробуйте. 
Что мы имеем с гуся? Если вы 


хотите попробовать портативный 
мультиплеер на зубок, проще 
сходить в заведение, где обору- 
дован стационарный беспровод- 
ной доступ к Сети, если условия 
проживания позволяют. Если 
любовь к портативному муль- 
типлееру пламенна и негасима, 
стоит подумать о настройке 
домашнего Wi-Fi (что несколько 
JIMWUT консоль «портативности», 
ведь радиус действия точки 
доступа ограничивается несколь- 
кими десятками метров). На 
настройку такого доступа и при- 
обретение оборудования уйдет 
порядочное количество времени 
и средств, но зато беспроводная 
домашняя связь будет у вас в 
активе и, возможно, пригодится 
для подключения других высоко- 
технологичных устройств, вроде 
PlayStation 3 или ноутбуков. 
Когда связь настроена, пора 
всерьез залипнуть во всемир- 
ной паутине, не зря же в пункте 
меню Network столько маячил 
этот злосчастный интернет-бра- 
узер. С его помощью вы можете 
посетить любой обычный сайт 

в Сети, но крошечное разреше- 
ние экрана консоли (всего 480 
пикселей в ширину, когда на 

РС минимумом давно счита- 
ется 800) сделает это занятие 
довольно утомительным. К счас- 
тью, существуют специальные 
сайты, созданные для PlayStation 
Portable и оптимизированные 


для маленьких экранов. В пер- 
вую очередь рекомендуем от- 
правиться на официальный сайт 
Your PSP (http://Awww.yourpsp. 
com) — там есть и демо-версии, и 
видеоролики, и музыка, и обои, 
и прибамбасы для видеоигр. Все 
файлы можно тут же закачать 

на карту памяти PSP и исполь- 
зовать по прямому назначению. 
Другой официальный сайт — 
Mobile Station (http://mobile. 
station.sony.com) — на экране 
нашей PlayStation Portable с 
последней версией прошивки 
был воспроизведен некорректно: 
меню, которое должно было 
располагаться справа, уехало на- 
верх. Это не мешает просмотреть 
страничку и убедиться, что де- 
лать там владельцам PSP, в 06- 
щем-то, нечего, кроме как читать 
рекламные тексты. Из неофи- 
циальных сайтов нам по нраву 
пришелся каталог pspoptimized. 
сот, где собраны ссылки на 
сайты, оптимизированные для 
PSP. Разумеется, сама страничка 
http://pspoptimized.com тоже без 
всяких проблем открывается на 
экране портативной консоли. 

А дальше вы сами може- 

те выбрать то, что вам по 

душе - новости, подборки обоев, 
«клубничку», флэш-игры или 
веб-комиксы. Наш фаворит: умо- 
рительный еженедельный стрип 
VG Cats («Видеоигровые кошки», 
http:/Awww.vgcats.com/psp). 
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И ОСТАНОВИМ ГОНКУ ЗА ТИБЕРИЕМ! ПРИСОЕДИНЯЙТЕСЬ К НАМ НА СО1.ЕА COM 


Портативный Metal Gear Solid с 
неплохими сетевыми режима- 
ми. Здесь всем хорошо знако- 
мый Deathmatch — это только 
начало. Вы можете засылать в 
Сеть команды бойцов, которые 
без вашего участия будут 
принимать участие в битвах, 
терять друзей или захватывать 
в плен врагов. Удовольствие 
немного портит сложное и 
медлительное управление, 
заточенное под одиночную 
кампанию. Европейский релиз 
и наш обзор последуют в 
ближайших номерах. 
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Многопользовательский шутер 
от первого лица. И не какая-ни- 
будь седьмая вода на киселе, а 
выходец из именитого семейс- 
тва Medal of Honor. В версии 
для PSP функции второй ана- 
логовой рукоятки (управление 
взглядом героя) разложены по 
кнопкам на правой половине 
PSP. И ведь сработало: играть 
удобно и интересно. Medal 

of Honor: Heroes — лучшая 
портативная игра для любителя 
FPS. Не верите? Офлайновую 
демоверсию можно бесплатно 
скачать с Your PSP. 


Очень серьезная пошаговая 
стратегия, созданная для 
мультиплеера. Мало того что 
два человека могут играть на 
одной консоли, передавая ее 
друг другу, или соревноваться 
на двух PSP в режиме ad-hoc. 
Кроме этого поддерживается 
как обычный мультиплеер 
через Сеть (придется ждать, 
пока оппонент отдаст приказы 
войскам), так и РВЕМ-режим 
(вы делаете ходы и отправляе- 
те их в Сеть, уходите по своим 
делам, а когда хотите продол- 
жить, скачиваете ходы против- 


ника и снова делаете свой ход). 


Мечта любого стратега. 


С онлайновыми гонками на 
PSP напряженка, и Need for 
Speed Carbon: Own the City 
сложно назвать совершенс- 
твом. В игру встроена сис- 
тема онлайновых рейтингов, 
благодаря которой новички 
гоняются с новичками, а 
профессионалы — с аксакала- 
ми. Поддерживаются заезды с 
участием всего трех игроков. 
Конечно, от идеальной мульти- 
плеерной гонки хочется боль- 
шего, но на безрыбье остается 
довольствоваться раками. 
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Многопользовательский 
спецназовский сериал от 
Sony. Вторая часть Fireteam 
Вгамо избавилась от многих 
недостатков первой, онлай- 
новые перепалки стали более 
сбалансированными и увле- 
кательными. Поддержка Сети 
внушает уважение: игра умеет 
автоматически себя обнов- 
лять, а официальные форумы 
можно посещать прямо с PSP. 
Не хватает того, чего всегда не 
хватало в SOCOM — изюминки. 
Если нужен «просто хороший 
милитари-шутер», вы по 
адресу. 
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Может быть, вы один из тех 
редких прожигателей жизни, 
которые уже потратились и 

Ha PlayStation Portable, и на 
PlayStation 3? Представители 
Sony обещали невероятную 
синергию между двумя плат- 
формами, которая, правда, 

пока не выходила за рамки 
использования PSP в качестве 
зеркала заднего вида в гоночных 
играх. Существует два способа 
подключения консолей: провод- 
ной и беспроводной. В первом 
случае вы используете обыч- 
ный ИЗВ-кабель, как если бы 
соединяли PSP с персональным 
компьютером. В этом случае 
подключенная PSP становится 
полностью беспомощной, а 

PS3 получает доступ к видео- и 
музыкальным файлам, записан- 
ным на карту памяти в PSP: в 
соответствующих пунктах меню 
появляется иконка «файлы на 
PSP». Второй, беспроводной 
вариант соединения активи- 
руется в меню PlayStation 3: 
мастер настройки подскажет вам 
нужные параметры и попросит 
ввести те же установки Wi-Fi Ha 
портативной консоли. При таком 
соединении уже PS3 становится 
беспомощной, а управление 
связкой переходит к PSP: вы 
можете проигрывать видео и 
музыку с PS3, на лету передавая 
их на PSP через Wi-Fi. Можно 
настроить связь на низкое качес- 
тво видео, но высокую скорость 
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работы (подходит для плохих, 
негодных соединений), либо на 
высокое качество и большой 
объем передаваемых данных 
(что будет адекватно работать 
только при отличной связи). В 
далеком будущем это соедине- 
ние можно будет осуществить 
через Интернет и в любой точке 
планеты получить прямой доступ 
к файлам, хранящимся на вашей 
домашней PS3. 

Другое дело игры. Игры 
остаются запретной зоной: те 
демки, которые вы держите 

на PSP, остаются невидимыми 
для PS3, и наоборот: как бы ни 
был велик соблазн запустить 
Gran Turismo HD на PS3, а затем 
передать картинку Ha PSP и уйти 
с крошкой-консолью к соседям 
в гости, сейчас это попросту 
невозможно. Мухи отдельно, 
котлеты отдельно. Исключени- 
ем не стал даже расхваленный 
эмулятор PS one для PSP: его не 
удастся запустить на всесильной 
PS3 с ее хваленым процессором. 
Вы скачиваете с PlayStation Store 
точные копии дисков для PS 
one, а эмулятор, встроенный в 
прошивки начиная с 3.00, сам 
определяет, как бы их запустить. 
Управляющих кнопок на PSP в 
самом деле недостаточно, но 
эмулятор компенсирует это, да- 
вая вам возможность переназна- 
чить функции как будет угодно. 
Игры для PS one, как правило, 
идут в более чем скромном 


разрешении 256х224 пикселей, 
что даже меньше, чем родное 
разрешение PSP - 480x272. 
Эмулятор позволяет растянуть 
картинку либо на 272 пикселя 

в высоту, сохранив исходное 
соотношение высоты к ширине, 
либо на полный широкоформат- 
ный экран. Судя по многочис- 
ленным отзывам, эмулятор PS 
опе очень стабилен — возможно 
потому, что процессор R4000, 
встроенный в PSP, сохранил 
многие функции R3000, на базе 
которого была построена PS one. 
Эмулятор может поднимать так- 
товую частоту процессора до 333 
МГц, в то время как все обычные 
игры обязаны ограничиваться 
стандартной рабочей частотой 

в 222 МГц, поэтому все игры 
работают именно так, как было 
задумано, без каких бы то ни 
было задержек, неоправданных 
подгрузок или «тормозов». 

Но доставать из кладовки диски от 
старенькой Р$ опе еще рано. Даже 
если вы когда-то купили Мета! 
Gear Solid или Final Fantasy VII и до 
сих пор храните коробки, поиграть 
в хиты Ha PSP вы не сможете. 
Во-первых, игры для эмулятора 
надо покупать отдельно, через 
Сеть. Во-вторых, чтобы купить 
игры для PS one, вам придется 
сначала потратиться на несопоста- 
вимо более дорогую PlayStation 3. 
Несмышленая PSP сейчас не 
умеет выходить в PlayStation Store, 
поэтому придется действовать 


так: выйти в магазин с PS3, 
приобрести игру за $5.99, скачать 
образ диска, отправить его на 
PSP. Только после этих излишне 
сложных манипуляций игру нако- 
нец-то удастся запустить. Кстати, 
проверьте, чтобы карта памяти 

в PSP могла вместить образы 
размером в 300-700 мегабайт. 

Из всей библиотеки для PS one 
сейчас можно скачать лишь 
десяток избранных и, объективно, 
не самых лучших игр. Две первые 
Gran Turismo, Tekken 3, Xenogears, 
Castlevania: Symphony of the Night, 
Metal Gear Solid, Vagrant Story, 
седьмая, восьмая и девятая части 
Final Fantasy — игры, которые 
сейчас были бы действительно 
уместны Ha PSP, отсутствуют в 
PlayStation Store. Вместо этого нам 
предлагают давно забытые Cool 
Boarders, Jumping Flash!, Syphon 
Filter или Rally Cross. Зачем? 

Как работающий прототип и 
«огромный прыжок для всего 
человечества», эмулятор удался. 
Он работает быстро и четко, и 
отсутствие второй аналоговой 
ручки и двух «шифтов» уже не 
кажется смертельной пробле- 
мой. Другое дело, что этот 
прототип сейчас некуда и некому 
применить: игр прискорбно 
мало, а те, что есть, приходится 
скачивать через PlayStation 3. 

А покупать дорогущую сверх- 
консоль только для того, чтобы 
поиграть в Cool Boarders, это, 
согласитесь, перебор. @] 


PLAYSTATION ВЫХОДИТ В ОНЛАЙН 


1.00 - Сигнальный релиз 
1.10 - Добавлена 
поддержка сетевых услуг 
магазина PlayStation Store, 
возможность скачивать 
(файлы и программы 

1.30 - Настроено 
воспроизведение Blu-ray, 
добавлена поддержка 
игре Р$2, требующих 
установку на жесткий 
диск, улучшена работа с 
сетью, встроена утилита 
резервного копирования 
системы 

1.50 - Поддерживаются 
новые методы кодирова- 
ния беспроводной связи 
1.54 - Поддержка USB- 
видеокамер и видеочата. 
Текущая версия 


1.00 - Сигнальный релиз 
1.50 - Добавлены новые 
кодеки и система автори- 
зации программ 

2.00 - Добавлен веб- 
браузер 

2.50 - Добавлена 
поддержка устройства 
LocationFree Player 

2.60 - Добавлена nogge- 
ржка RSS-qpugoB 

2.10 - В браузер 
добавлена поддержка 
Назй-анимации 

3.00 - Встроено взаимо- 
действие с PlayStation 3 

и функция Remote Play, 
добавлены визуальные 
эффекты при воспроизве- 
дении музыки 

3.10 - Улучшена работа 

с памятью, добавлена 
динамическая установка 


громкости 
3.11 - Добавлена кнопка 
Reset для игр c PS one. 
Текущая версия 


ДО ВСТРЕЧИ 
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огда проносится над 
Землей метеоритный 
дождь, знающие люди 
говорят, что камнями 
осыпает нас пояс астероидов. 
Иногда вместе с космической 
пылью землянам достаются 
осколки планет-соседей — Мар- 
са, например. И никому не 
приходит в голову, что, собирая 
мусор бескрайнего звездного 
моря, можно рано или поздно 
поймать «золотую рыбку». Или 
хотя бы бутылку с посланием от 
затерянного во мгле Вселен- 
ной космического Робинзона. 
Ученые исследуют каменных 
гостей, классифицируют их... и 
вот мы уже можем отличить хон- 
дриты от ахондритов. Но многим 
ли приходило в голову читать 
видманштеттеновы фигуры так, 
как мы читаем информацию, 
скрытую в кремниевых носите- 
лях современной техники? 
Кое-кто, похоже, все-таки дога- 
дался, как следует обращаться с 
внеземными визитерами. 
Иначе как объяснить появление 


в недрах компании «Никита» 
столь подробных сведений о 
будущем человечества? Откуда 
они узнали, что ожидает Землю? 
Не иначе как искривления про- 
странственно-временного конти- 
нуума выбросили на удачливые 
головы девелоперов записки 
матерого космического волка 
или предупреждение безумного 
ученого — бойтесь, земляне... 
Каждый волен распоряжаться 
такой информацией по-своему, а 
вот сотрудники «Никиты» посту- 
пили, как в свое время сказоч- 
ник Андерсен. «Да из этого же 
можно состряпать целую народ- 
ную комедию!» Только в нашу 
эпоху народная комедия — жанр 
непопулярный, поэтому в 1997 
году появилась космоопера под 
названием «Parkan. Хроники 
империи». 


(пасем на досуге 
вселенную-другую? 

Семь тысяч восьмисотые года от 
рождества... кого — уже забыли. 
Вспоминать некогда: Звездная 


сеть, понимаете ли, работает 
нестабильно. Сеть — система 
порталов между планетами, на 
которых теперь живет чело- 
вечество. Один из секторов 
этой системы, под названием 
Лентис, проявляет все признаки 
аномальной зоны. Сбой был 
организован самими людьми 

в борьбе за право управлять 
сетью, но что-то пошло не так... 
Футуристический Бермудский 
треугольник поглотил корабль 
Wanderer, а заодно и вас — пи- 
лота истребителя-бумеранга, 
посланного вдогонку. Будем 
искать и спасать. Хотя основное 
население секто роботы, 15 
страниц руководства вкратце 
посвящают желающих в события 
последней полдюжины тысяче- 
летий. 

Резюмируем: после внезапного 
инопланетного нашествия в 
двадцать первом веке расы 
Хн’Гван и столь же внезапного 
ИХ «ушествия» в веке двадцать 
пятом, человечество пошло 
вразнос, точнее — в космос. Там 


оказалось много всего интерес- 
ного, но прошло еще три тысяче- 
летия, прежде чем была открыта 
и освоена Звездная сеть и еще 
около тысячи лет — до пропажи 
Wanderer’a. Да, нашествие иноп- 
ланетян здорово затормозило 
прогресс человечества, по-иному 
и не скажешь... 

В интервью, приуроченных к вы- 
ходу «Хроник империи», созда- 
тели называли игру «моделью 
среды». Свобода перемещения и 
трехмерный космос стали вопло- 
щением философии авторов. 
Концепция, похоже, была такой: 
свободная среда сама рождает 
приключение. 

Прогнозы разработчиков 
вспоминать довольно интерес- 
но — например, Никита Скрип- 
кин предрекал, что идеальной 
игрой рано или поздно станет 
симулятор Вселенной со всеми 
ее физическими, химическими 

и биологическими законами. И 
что же? Десять лет прошло, а 
никто пока так и не попытался 
толком осуществить что-то 


Всеобщая мобилизация 
Наш рассказ о вселенной 
кораблей-бумерангов будет 
неполным без упоминания мо- 
бильной версии футуристичес- 
ких приключений. «Parkan I. 
(аботаж в космосе» - еще одна 
возможность расправиться с 
главзлодеем, теперь облачен- 
ная в форму скролл-шутера. 
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подобное. Зато симуляторы за- 
конов социальных растут как на 
дрожжах — начиная от притчи во 
языцех под названием The Sims 
и заканчивая многочисленными 
MMORPG во главе (по параметру 
социальности, конечно) с Second 
Life. И даже «NIKITA» в этом 
движении участвует — дружно 
вспоминаем «ДОМ 3». 
Интересное замечание. Олег 
Костин, на тот момент руко- 
водитель отдела трехмерного 
моделирования, уверял, что 
идея корабля-бумеранга ближе 
всего из существующей техники 
к атомным подводным лод- 

кам — минимум экипажа, макси- 
мум скрытности и мощи, долгое 
автономное передвижение в тем- 
ных глубинах океана. Но потом 

к идее «благородной борьбы в 
одиночку» было сделано сущест- 
венное дополнение в виде армии 
роботов-помощников. 
Расшифровки метеоритных 
посланий продолжались. Что 
делало человечество несколько 
долгих-долгих тысячелетий? 
Фанатов у первой игры нашлось 
множество, и все они настойчи- 
во требовали объяснений. Тут 
очень кстати пришлась «Parkan: 
Железная стратегия», увидевшая 
свет в 2001 году. 


Возвращаемся в пятьдесят седь- 
мое (э-эх!) столетие. Инопланет- 
ные технологии, которые будут 
положены в основу Звездной 
сети, только-только открыли. 
Всякие сомнительные личности 
используют разрозненные пор- 
талы в своих туманных целях. 
Одного из них, объявившего 
себя новым спасителем чело- 
вечества, и предстоит изловить 
в долгой череде порталов. В 
помощь герою (снова одиночке, 
чудом прорвавшемуся через 


оцепление на одну из планет, 
где пока еще стихийно функци- 
онируют порталы) даны роботы. 
Эти самовоспроизводящиеся 
жестянки люди закинули на 
поверхность планеты под пред- 
логом мирной разведки. Однако 
на деле оказывается, что «иссле- 
довательские боты» оснащены 
по последнему слову техники и 
совершенствуют оружие наравне 
с ходовой частью. А все потому, 
что кое-кому не охота делиться 
результатами своих открытий... 
Впрочем, главному герою орды 
вооруженных «железных дрово- 
секов» только на руку. 


Обозреватели тех лет с удивле- 
нием отмечали, что собственно 
стратегию в этой игре не сразу 
и разглядишь. Чтобы чем-то 
управлять, нужно это сначала 
захватить. А у нас мощностей 
нету. Поэтому начинать прихо- 
ATCA с малого — с отдельных 
«варботов». Выглядит это как 
всамделишний action, а никакая 
не стратегия. Одетый в броне- 
костюм главгерой гоняется по 
просторам планеты за врагами, 
раз за разом отгрызая все 
больший кусок от оборонной 
линии противника. Накопив 
достаточно сил, начинает захва- 
тывать здания. Если под влияние 
игрока попадал завод, можно 
было склепать на нем пару 
помощников — в игре для этого 
на выбор было множество видов 
шасси — от двуногих до летаю- 
щих, и различное вооружение. 
После установления контроля 
над базой игра только и превра- 
щается в стратегию — с видом 
сверху, массовой штамповкой 
новых солдат и обязательной 
зеленой рамочкой. Ровно до того 
времени, как не настанет черед 
перемещаться через телепорты 
в новый мир. А они, телепорты 
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Лингвисты знают, что большинство языков народов Европы относятся... 
правильно - киндо-европейской группе и родственны между собой, 

а потому, при желании, в них можно найти слова с общими корнями и 
похожим произношением. А закопаться глубже, обнаруживается родство 
ис оревнеинцийскими понятиями тоже. 

Правда, с момента, когда дороги разных языков окончательно разошлись, 
прошло так много времени, что бывшими однокоренными словами 
называют теперь самые разные вещи. 

Вот, например, загадочное слово, вынесенное в заглавие почти всех игр 
серии. Parkan. Разработчики клянутся, что имели в виду его санскритское 
значение, а на древнем санскрите оно обозначает «бумеранг». Корабль 
главного героя сделан в форме бумеранга, и потому так назван. Историки 
расходятся во мнениях относительно популярности бумерангов в древней 
Индии... А вот в чем историки более уверены: на территории современных 
Кыргызстана, Таджикистана и Узбекистана во ||-| веке go нашей эры на- 
ходилось государство Паркан. Да чего там далеко в времени углублять- 
(Я - go 1948 года город Штурово в Словакии носил название Паркан! А все 
потому, что некоторые славяне тоже припасли в своем словаре значение 
для этого слова. Например, по-украински «паркан» означает... забор. 
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эти, большой объем груза не 
передают, так что приходится 
перебираться налегке и на новом 
месте повторять всю операцию... 
Тем, кому хотелось подоль- 

ше побыть в знакомом мире, 
предназначалась выпущенная в 
том же 2001 году игра «Сафари 
биатлон». 

Минус еще тысяча лет местного 
времени с момента событий 
«Железной стратегии». Хм... 

вам не кажется, что история 
движется в интересном направ- 
лении? Что же мы наблюдаем? 
Никаких войн или проблем 

с тайнами прошлого. Просто 
гонки. Футуристические гонки. С 
первого взгляда и не догадаешь- 
ся, что они рассказывают все ту 
же историю, но сайт создателей 
http://safari.nikita.ru/rus/index.php 
не дает соврать. Мы именно все 
в том же будущем человечества, 


ОНУЛЕТЕЛ, HO ОБЕЩАЛ ВЕРНУТЬСЯ. СЕРИАЛ PARKAN. 


сведения о котором достались 
«Никите» не иначе как из рас- 
шифровки метеоритов. Впрочем, 
для того, чтобы просто погонять 
по ярким полям далеких планет, 
став, в конце концов, чемпио- 
ном Вселенной, знание истории 
необязательно. 


Возвращаемся в наше время. 

С момента выхода «Железной 
стратегии» прошло около двух 
лет. Настал 2003 год и появилась 
«Parkan. Железная стратегия. 
Часть 2». Появилась и... породи- 
ла волну критики в свой адрес. 
Недовольство, в основном, фор- 
мулировалось так: никакая это 
не вторая часть, а та же самая 
первая, но с завышенным уров- 
нем сложности и всего-то трой- 
кой новых планет для освоения. 
Да еще и на старом движке — а 


нам, пожалуйста, извольте дать 
технологический прогресс. Инте- 
ресно, что в свое время первую 
часть хвалили, в основном, за 
геймплей. Вопрос о том, сколько 
нужно времени, чтобы внешний 
вид игры устарел окончательно, 
открыт до сих пор. Впрочем, 
играбельные демоуровни первой 
части появились еще в 99-м... 
Наблюдательные журналисты 
проглядели самое главное — но- 
вые подробности из жизни наших 
далеких потомков. Вторая часть 
«Железной стратегии» была 
снабжена совершенно новой 
историей — если раньше играть 
всегда приходилось «за хорошего 
парня», то теперь оказывалось, 
что нас, главгероя, поработил 
какой-то вредный инопланетянин, 
просто оседлал, как чело- 

век — варбота, и навязывает нам 
свою инопланетную волю. 
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Не верьте обещаниям? 

Через пару лет после выхода 
первой игры по вселенной Parkan, 
году примерно в 99-м, геймерское 
сообщество начало полниться 
слухами. Не только о предсто- 
ящем выходе стратегического 
ответвления, но и о скором появ- 
лении продолжения оригинальной 
игры. Журналисты с восторгом 
описывали возможности будуще- 
го преемника. По всему выходило, 
что наработки «Хроник империи» 
и «Железной стратегии» сольются 
в творческом экстазе и будет у нас 
нечто невообразимое. Тот самый 
симулятор вселенной, о котором 
говорилось в начале этой статьи. 
Но прошло целых восемь лет 

с момента появления первой 
части, прежде чем свет увидела 
вторая. Увидела... и попала в 
ситуацию второго эпизода «Же- 
лезной стратегии». 


История повторяется дважды... 
Капитан корабля-бумеранга 

из первой части Parkan только 
добрался до счастливого конца, 
как выяснилось, что вовсе это 
не конец и совсем не счаст- 
ливый. Корабль потерян, сам 
пилот чудом избежал смерти, 
был дисквалифицирован и 
теперь просиживает штаны на 
должности почетного ветерана, 
почитывает молодежи лек- 
ции-воспоминания. А злобные 
ученые так и норовят испытать 
на бедняге машину времени. Не 
иначе ту самую, с помощью ко- 
торой они забрасывают в наше 
время секретные метеоритные 
послания. Так вот, пилот. Вместе 
с подсадным интеллектом-сим- 
бионтом (на этот раз человечес- 
ким, женским по имени Айрин) 
сознание пилота возвращается 
в его тело времен начала первой 


части, чтобы пройти все приклю- 
чения заново и все исправить. 
Да. Вы не ошиблись перед нами... 
все тот же Parkan. Графика, 
разумеется, улучшилась (восемь 
лет, как-никак), а вот геймплей... 
Следы «Железной стратегии» 
потерялись окончательно, 
свободное строительство так и 
осталось недосягаемой мечтой, да 
и бесконечные ряды совершенно 
одинаковых роботов (понятно, что 
сюжетно это было оправдано, но 
все же!) радости не добавляют. 
Игровое сообщество раскололось 
надвое. Довольные — играли и 
потихоньку пописывали моды, 
недовольные — подсчитывали 
невыполненные обещания. 

А между тем метеориты падают 
на Землю каждый год и прино- 
CAT с собой новые таинствен- 
ные послания. Что-то они еще 
расскажут Ham? @] 
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свое время даже пес Ску- 

би Ду посетил достоприме- 

чательность штата Невада. 

И, что неудивительно, повс- 
тречал там таинственных зеленых чело- 
вечков, на поверку оказавшихся всего 
лишь мелкими жуликами. Безымянному 
(пока) спецназовцу, отхватившему глав- 
ную роль в BlackSite: Area 51, повезло 
куда меньше — на секретной американ- 
ской базе ему попались не то люди, не 
то инопланетяне, не то новая порода до- 
машних собачек. 

Борцы с неизвестными науке существа- 
ми ктакой встрече готовы не были. Они 
вообще, по задумке авторов, очень впе- 
чатлительные ребята. Если их боевой ко- 
мандир всегда готов прийти на выручку, 
убивает противников с одного выстре- 
ла и с завязанными глазами, ну и вообще 
справляется со своими обязанностями, 
солдаты стараются во всем брать с не- 


68 ИСТРАНА ИГРЫШО6(231) 


го пример и впредь действовать агрес- 
сивнее, напористей, как и подобает на- 
стоящим американским воякам. Если же 
начальник попался непутевый, то и под- 
чиненные его будут постоянно пребывать 
в растерянности, ловить вражеские пули 
на каждом углу и полчаса искать выход 
из лабиринта в три осины. Задумка, безу- 
словно, интересная, хотя совершенно но- 
вой для жанра ее и не назовешь. В каж- 
дом современном шутере, где нужно 
управлять отрядом, есть «правильные» 

И «рискованные» решения. 

Автом, что перед нами чистейшей воды 
шутер от первого лица, сомневаться не 
приходится ни секунды. Каждое игровое 
событие будет показано из глаз коман- 
дующего, независимо от того, напада- 
ютли сейчас гигантские жукоподобные 
пришельцы, или важный для дальнейше- 
го прохождения вентиль вдруг заклинил 
и отказывается крутиться. Игрок в дан- 


ном случае сам себе оператор — сумеет 
найти удачный ракурс, сам же себе и воз- 
радуется. Не сумеет — ну и невелика по- 
теря. Все самое важное случается либо 

в ожесточенных сражениях с нелюдя- 
ми, либо во время внеплановых испыта- 
ний еще не поставленной на вооружение 
военной техники. Оставим технологии 
пришельцев на изучение инженерам из 
Sony — настоящие вояки плевать хотели 
на лазерные пушки и ультрамодные ле- 
тающие тарелки. Без доброй винтовки 

с подствольным гранатометом, да бро- 
нированного «Хаммера» стыдно показы- 
ваться перед сослуживцами. Засмеют. 
Не иначе как с помощью все той же 
инопланетной технологии, из-за кото- 
рой и появилась на свет здешняя уг- 
роза человечеству, так называемые 
механизированные мутанты «Перерож- 
денные», одиночную кампанию мож- 
но проходить в совместном режиме, 


BLACKSITE: AREA 51 


рассчитанном на участие двух игроков. 
Причем как сидя перед одним телевизо- 
ром, так и через Интернет. Опыт нашу- 
мевшего хита Gears of War показывает, 
что затея не лишена смысла и пользует- 
ся широким спросом. Другое дело, что 
заметных «идеологических» отличий от 
всё тех же «Шестерён войны» найти не 
удается. Посудите сами: отряд из четы- 
рех бойцов — в строю, возможность по- 
кататься на технике — есть, противни- 
ки, неизвестные и ужасные, — на месте, 
«однокнопочная» система приказов — 
куда ж сейчас без этого. Какую лазейку 
к нашим сердцам найдет Midway и что 
сумеет противопоставить мастистым 
конкурентам — вопрос ближайшего бу- 
дущего. Сделает ли разработчик ставку 
на собственные решения, или предпоч- 
тет использовать проверенные, но при- 
евшиеся ходы, мы узнаем уже нынеш- 
ней осенью. А то и раньше. (@ 
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мае 1942 года силы союз- 
ников встретились с немец- 
ким наступлением в жаркой 
и недружелюбной Афри- 
ке. И хотя голливудские блокбасте- 
ры пока обходят стороной сражения на 
земле доктора Айболита, разработчи- 
ки видеоигр прибыльную историчес- 
кую ниву терять не собираются. Напри- 
мер, в грядущем шутере Hour of Victory 
именно заокеанские битвы легли в ос- 
нову вступительной кампании. 
Чтобы поярче живописать малоизвес- 
тное поле битвы, создатели не поску- 
пились на новомодный графический 
движок Unreal Engine 3.0. Имея такой 
мотор под капотом, игра может впол- 
не оправданно считаться наполови- 
ну сделанной: ярлык «шутера нового 
поколения» (которое тихой сапой уже 
стало поколением настоящим) еще ни- 
кому не повредил. Теперь дело за ори- 
гинальными идеями. Так, нести мир 
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в разрозненные африканские страны 
и противостоять гитлеровским пакос- 
тям предстоит от лица одного из трех 
(выбираем любого понравившегося) 
солдат. Различаются они профессио- 
нальной подготовкой и, естественно, 
национальностью. Что примечательно, 
русских нет вообще — по мнению сце- 
наристов и приписанных к ним истори- 
ческих советников, наибольший вклад 
в достижение победы над фашистской 
Германией внесли американцы и анг- 
личане. Причем американцы — вдвое 
больше: их в игре целых два. 

Так, один из представителей Нового 
Света считается специалистом по ди- 
версионным вылазкам, в то время как 
его соотечественник предпочитает не- 
легкий хлеб снайпера. Англичанин же 
не терпит долгие отсидки по укрыти- 
ям и рвется на передовую — в честный 
открытый бой. Полагаем, именно он 
станет любимчиком игроков, истоско- 


вавшихся по шумной войне за время 
шпионского ползанья по углам и снай- 
перским отсидкам. Или не станет, если 
описанные различия так и останутся 
на бумаге, тогда как на деле один во- 
яка от другого будет отличаться лишь 
стартовым набором оружия. Время 
покажет. 

Впрочем, определенная свобода дейс- 
твий изначально дается тем же Unreal 
Engine 3.0, которому разработчики на- 
шли более чем достойное применение. 
Архитектура уровней, например, всег- 
да будет открытой, и исследовать за- 
коулки Африки можно как душе угод- 
но. Да и сама игровая Африка — не 
ограниченные невидимым барьером 
островки в пятьдесят квадратных мет- 
ров, а самые настоящие военные ла- 
геря с прилегающими территориями. 
Естественно, перемещаться по ним на 
своих двоих, да еще по такой жаре, за- 
нятие довольно утомительное. Спаса- 


HOUR OF VICTORY 


ет выданная штабом или оставленная 
кем-то очень щедрым (или забывчи- 
вым, или даже давно мёртвым — вой- 
на все-таки!) военная техника. И вот 
что интересно: пользоваться броне- 
виками — или, если посадить за руль 
смышленого напарника, кузовными 
пулеметами — можно не только в стро- 
го отмеченных сюжетом местах, но 

и по собственному желанию. 

Все описанные достоинства, вне вся- 
ких сомнений, делают Hour of Victory 
многообещающим шутером, но, к не- 
счастью, не больно-то выделяют его 
на фоне целого списка других, не ме- 
нее замечательных военных шуте- 
ров из числа заявленных на 2007 год. 
С «домашним заданием», то есть, 
стандартным набором игровых реше- 
ний, создатели справились. А вот кто 
отхватит оценку повыше и станет ста- 
ростой класса — так и не ясно. Подож- 
дем новых известий с фронта. @] 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2006-2007 


Electronic Arts, как и в лю- 

бой гигантской компании, 

все строго регламентировано 

и расписано на много лет впе- 
ред. Технология проста и общеизвестна: 
пройдет в текущем году Чемпионат ми- 
ра - летом в придачу к новой FIFA вый- 
дет FIFA World Сир; пройдет Чемпионат 
Европы — появится UEFA Euro; а если нет 
ни того, ни другого, остается запасной 
вариант — UEFA Champions League. Бла- 
го розыгрыш ЛЧ случается каждый год 
без перерывов. 
Первый опыт EA Sports с жонглирова- 
нием маркой UEFA два года назад так 
и восприняли: нечем парням в этом году 
заняться — вот они и взялись за Лигу Чем- 
пионов. Однако критических высказыва- 
ний было не много, потому как ругать по- 
добные игры — занятие пустое и глупое. 
UEFA Champions League, созданная на ос- 
нове Euro 2004 и FIFA 2005, была проста 


и хороша собой. Минимум режимов, ми- 
нимум команд, зато по максимуму пе- 
редали настроение и выдали приличную 
графику. После были еще две FIFA, Гер- 
мания-2006 и даже «бычий удар Зидана». 
А повторения «чемпионского» праздни- 
ка продолжали ждать. И дождались: UEFA 
Champions League 2006-2007 — быть, вся- 
кая критика — отменяется. 

Ведь как можно критиковать игру, ко- 
торая выходит раз в два года, дает в на- 
грузку к опостылевшему футболу два-три 
веселеньких режима прохождения «мис- 
сий», да еще и визуально оказывается на 
полшага впереди дежурной осенней вер- 
сии? Судите сами: систему контроля усо- 
вершенствуют, она будет полностью опи- 
раться на физические и технические 
характеристики конкретного игрока. Если 
раньше зависимость прицеливания и на- 
бора скорости от атрибутов футболиста 
была условной и в достоинства ставилась 


от отсутствия вообще каких-либо досто- 
инств, то теперь она должна стать более 
ощутимой. Огромнейшее внимание в этой 
части UEFA (не в пример прошлой) будет 
уделено менеджменту. Естественно, ме- 
неджмент этот будет с легким налетом 
аркадности: сила команды по-прежнему 
будет выражаться в пяти показателях (на- 
зываться они будут, «Руководство», «Тре- 
нировочный процесс», «Мораль», «Фи- 
зическое состояние» и «Медицинский 
персонал»), подытоженных одним об- 
щим и самым главным — «Сыгранность». 
Улучшить эти показатели предлагается 

с помощью специальных бонусных карт, 
получить которые можно за безукориз- 
ненное выполнение заданий. Задания бу- 
дут собраны в режиме истории, где вам 
дадут шанс переиграть самые запомина- 
ющиеся и сложные моменты прошлогод- 
них розыгрышей Лиги Чемпионов. Напри- 
мер, отыграть московским «Спартаком» 


В РАЗРАБОТКЕ 
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пять мячей у «Баварии». Шутка. 

Особо стоит отметить возвращение 

в футбол от ЕА снежной погоды, кото- 
рую мы не видели уже не то три, не то 
четыре года. Бесспорный факт того, что 
и в относительно теплой Европе снег 
все-таки иногда выпадает, разработ- 
чиками из снежной Канады был нако- 
нец принят, и теперь в UEFA Champions 
League игроки хотя бы изредка будут 
появляться на поле в перчатках и шап- 
ках. Поседевший газон и пар изо рта 
поставляются в полярном комплек- 

те. Также прилагаются незаправлен- 
ные футболки, огромное количество 
бутс, причесок и других обязательных 
феничек и рюшечек. Но самое прият- 
ное — графика. Которая в версии для 
Хрох 360, судя по скриншотам, просто 
«ах!». Осталось только дождаться 23- 
го марта и выяснить, насколько хороша 
она будет в действительности. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


то может быть лучше, чем 
выйти на улицу, глянуть на 
село, зацепить девчонку, 
напроситься в гости, сло- 
мить робкое сопротивленье, опусто- 
шить на халяву холодильник, потом во 
всю прыть мчаться к метро, потерять 
по дороге мобильник, прыгнуть через 
турникет, порвать джинсы, трястись в 
последнем поезде домой... — сразу мо- 
лодеешь лет Ha ...дцать и снова чувс- 
твуешь себя школьником! Ну вот что 
может быть лучше?! 
Оказывается, может. Выложить долла- 
ров триста за консольку PSP, для ко- 
торой пока что ничего путного, кроме 
эмулятора «Денди», не выходило, по- 
том отслюнявить ещё полста за игру 
Brooktown High: Senior Year, скрючить- 
CA где-нибудь в уголочке и нажимать на 
кнопки, пока пальцы не отвалятся. За- 
чем? Чтоб помолодеть лет на ...дцать 
и снова почувствовать себя школьником. 
Издательство Konmai, ранее ничем 
особенным, кроме сериалов Мета! 
Gear Solid, Silent НШ и Castlevania, не 
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выделявшееся, решило наконец 3a- 
явить о себе во весь голос и выпустить 
в свет сказ о неуставных отношениях 
не вполне половозрелых зарубежных 
подростков. Куда смотрит этот чокну- 
тый адвокат из Америки — фамилию 
забыл — ума не приложу! 

Игроку предлагается стать школь- 
ником (или школьницей) выпускно- 

го класса и закадрить всех представи- 
телей понравившегося пола в округе. 
В начале на выбор даётся по дюжи- 

не героев и героинь, из которых надо 
выбрать своё второе я, однако отож- 
дествить себя с этими рахитиками 
сможет только человек, уже составив- 
ший предсмертную записку: «В шко- 
ле меня все обзывают тупым недонос- 
ком, ая вовсе не тупой. Щас пристегну 
к локтю протез, возьму костыли и пой- 
ду утоплюсь в «утке». Вот вам всем!» 


fi 


Дальше обычное дело. Правильно по- 
добрать одёжку, по которой, как извес- 
тно, встречают, щегольнуть на уроках 
умом, по которому, бывает, провожа- 
ют, и поучаствовать «в диких мини-иг- 
рах» (цитата из рекламной листовки). 
«Дикие мини-игры» предлагаются та- 
кие: стрип-покер (когда модельки на- 
чинают заголяться, дико хочется за- 
стрелиться), пляжный волейбол (глядя 
на черепашек-ниндзя в бикини, дико 
хочется отдать пас консолью об стену), 
текстовый бадминтон «вопрос — от- 
вет» (во время которого дико хочется 
спать) и вершина дикости — здешнее 
подобие Dance Dance Revolution (прав- 
да, топтать консоль вместо коврика не 
надо, а ведь так хочется...). 

Общаться придётся с отличницами 

И «девушками с заниженной социаль- 
ной ответственностью», пай-мальчиками 


BROOKTOWN HIGH: SENIOR YEAR 


и местными заводилами — строить глаз- 
ки и щеголять остроумием, ржать как 
конь ретивый и врать как сивый мерин. 
А потом свидания, свидания, свидания — 
в парке под деревом, на пляже под солн- 
цем, в кинотеатре под креслом... 

Как уверяет Виман Чжун (Wyman Jung) 
из Konami, «если в школе вам не часто 
перепадало счастье, то теперь есть воз- 
можность наверстать упущенное». Что 
на это ответить? Если игрок собирает- 
ся навёрстывать упущенное именно та- 
ким способом, то для этого лучше по- 
дойдёт журнал «Пентхауз». А если игрок 
ещё и девушка... Милые читательницы, 
от чистого сердца советую вам Game & 
Watch фирмы «Электроника» под назва- 
нием «Ну, погоди!». Там тоже надо ло- 
вить, а главный герой просто зверь ка- 
кой-то! И стоит это удовольствие по 
меньшей мере в сорок раз дешевле. @ 


*Date (англ.) - 1. дата, свидание (разг.), 2. финик 
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В РАЗРАБОТКЕ 


GENESIS RISING: THE UNIVERSAL CRUSADE 


ройдет немного времени, 

и все мы примемся не только 

есть мясо генетически моди- 

фицированных коров, остав- 
ляя на закуску салат из генетически мо- 
дифицированных овощей, но и летать на 
генетически модифицированных звез- 
долетах. А убежденным противникам на- 
силия над природой придется сидеть до- 
ма и пытаться вовсе отказаться от еды. 
Приятная перспектива, не правда ли? 
Совсем скоро на наших компьютерах 
(признайтесь, наверняка ведь генети- 
чески модифицированных?) появится 
игра, название которой состоит сплошь 
из библейских аллюзий: Genesis 
Rising — The Universal Crusade. 
Создатели игры утверждают, что дела- 
ют RTS/RPG. Причем этими аббревиату- 
рами дело не ограничится, на сладкое 
приготовлено еще и приключение — при 
контактах с другими цивилизациями 
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мы сможем выбирать ответные репли- 
ки, и это повлияет на сюжетную ли- 
нию. A вот само действо полетит в весь- 
ма быстром, «почти аркадном» темпе. 
Не стоит пугаться раньше времени, хотя 
опыт учит, что желание сделать коктейль 
из всех присутствующих в холодильнике 
продуктов редко доводит до добра. 
Главная особенность игры — косми- 
ческий флот. Гигантские органические 
звездолеты здесь не столько строят, 
сколько выращивают. В основе каж- 
дого лежит определенный набор генов 
(и этим корабли похожи на нас с вами), 
информированные источники утверж- 
дают, что различных звездолетов ожи- 
дается порядка полусотни. 

Не волнуйтесь, мы не станем разво- 
дить космофлот на фермах, по-мичу- 
рински занимаясь селекцией. Здесь 
изменчивость обеспечивается вот 
как: у каждого корабля предполагает- 


ся определенное количество органов, 
и нам дозволено в реальном времени 
менять генетическую структуру кораб- 
ля, тем самым преображая его кон- 
фигурацию, так что мы сможем на- 
блюдать за чудовищной космической 
вивисекцией. Учитывая вызывающе 
болезненные формы наших кораблей 
(см. скриншоты!), предположу, что 
зрелище понравится не всем. 
Настанет время, и до зубов вооружен- 
ные космические силы железной пос- 
тупью зашагают по просторам все- 
ленной, вражеский фенотип будет 
порван на генотип и кровищу. При- 
чем мы, как рачительные хозяева все- 
ленной, тщательно соберем крошки с 
разделочного стола: кровищу в баноч- 
ку, а вражий генофонд в стерильную 
пробирочку. И это не просто трофеи 
обезумевших победителей, это цен- 
нейшие ресурсы, на которых основа- 


но наше военное благополучие. Ведь 
трофейные гены встраиваются в свои 
корабли (а после дешифровки вра- 
жеского генома его производство за- 
просто становится на поток), а соб- 
ранная кровь пойдет на строительство 
новой плоти звездолетов. 

Уведите психотерапевта, мы совершен- 
но здоровы! 

Вообще создается впечатление, что иг- 
ра буквально фонтанирует необычными 
идеями. Возьмем, к примеру, ракетное 
оружие. Есть стандартные ракеты, не ос- 
нащенные системой наведения — у них 
очень мощная боеголовка, но при этом 
от них легко уйти. А есть генетические 
ракеты, от которых несложно увернуть- 
ся, но они не теряют цель, взрыв при 
контакте! Мы объясняем это явление 
так: от долгой погони ракеты натураль- 
но звереют! В мире органических звез- 
долетов еще и не такое возможно. (@ 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ы хотели бы в это верить, но 
неужели и правда прошли 
наконец-то те времена, ког- 
да бескрайние космические 
просторы были представлены лишь в ви- 
де схемы на столе имперской канцелярии. 
Разработчики игры Sins of a Solar Empire 
обещают, что их камера способна без вся- 
ких склеек переноситься от общей пано- 
рамы звездных систем к крупному плану 
отдельно взятой планеты или же нужно- 
го звездолета. Движением колеса мыши — 
от вида на новейший истребитель и до 
подробностей ландшафта интересующей 
планеты (к выбору стройплощадки надо 
подойти ответственно, вы-то улетите об- 
ратно, а им тут жить и работать!). 
Разумеется, в таких условиях пошаго- 
вая система просто немыслима — да- 
же если время и дискретно, то все-таки 
не настолько. Мир движется в реальном 
времени, и в различных уголках вашей 
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империи одновременно могут и будут 
происходить самые разные события. 
SOSE декларирует полное освобождение 
игрока от утомительных тягот микроме- 
неджмента, однако (и это весьма сущес- 
твенное «однако»!) игра вовсе не соби- 
рается пренебрегать мелочами, просто 
искусственный интеллект берет на себя 
все те задачи по управлению, которыми 
не заняты вы. То есть при желании игрок 
волен по самые кончики ушей погрузить- 
ся в пучину микроменеджмента, лич- 

но управляя каждым зданием на каждой 
планете и каждым истребителем в каж- 
дом флоте, но, коли будет на то наша им- 
ператорская воля, все это разрешено пе- 
репоручить подчиненным, при желании 
указав, что и как надо делать (дистан- 
ция боя, приоритет выбора целей ит.д. 
ит.п.). Мы пропутешествуем по древу уп- 
равления империей с той же легкостью, 
с которой камера парит в космосе, — го- 


ворят, что так много проще, чем с помо- 
щью бесконечного переплетения таблиц 
из глобальных стратегий прошлого. 
Детальные описания того, как и с ка- 

кой легкостью мы сможем управлять как 
всей империей в целом, так и мельчай- 
шими ее частями, совершенно завора- 
живают. Настолько, что даже не хочет- 
ся вспоминать, чем кончился последний 
похожий эксперимент (с цветами, пожа- 
луйста, в колумбарий, к урне с таблич- 
кой «Master of Orion 3»). 

Обещают, что искусственный интел- 
лект приспособится к поведению игрока 
и станет менять стратегии, приводящие 
к печальным последствиям, и тем самым 
противник не даст нам постоянно ловить 
его в однотипных ситуациях. 

На месте и все прочие черты, прису- 

щие глобальным космическим страте- 
гиям: научные исследования, диплома- 
тия, колонизация новых миров, развитие 


SINS OF A SOLAR EMPIRE 
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планет и строительство космических 
вооруженных сил. Особенно интерес- 
но последнее — если вы выберете воен- 
ный метод экспансии (не единственный, 
но традиционно весьма эффектив- 
ный). Причем по мере обретения воен- 
ного опыта ваши корабли станут лучше, 
бортовые системы — современнее, а са- 
ми корабли получат новые способнос- 
ти. Правда, проливать кровь предстоит 
только в космосе, так как наземных боев 
все-таки не предвидится — авторы игры 
решили, что это уже чрезмерно услож- 
нит и так весьма непростую игру. 

Лучше глобальной космической стра- 
тегии может быть только крайне пре- 
тенциозная глобальная космическая 
стратегия. Мы одновременно ждем с не- 
терпением и беспокоимся за ее судьбу, 
внимательно разглядывая каждый квад- 
ратный сантиметр скриншотов. Времени 
на их изучение впереди еще немало. @ 
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В РАЗРАБОТКЕ 


айвинг — простой и в то 
же время действенный 
способ мгновенно пере- 
нестись из привычного 
мира в совершенно иной, где все не- 
обычно, где в любой миг может про- 
изойти что угодно. Оказавшись здесь, 
меняемся мы сами, трудно быть цини- 
ком, когда на ногах ласты. 
В скором будущем дайвер-инструктор 
по имени Jack Hard (не смейтесь, пожа- 
луйста!) в очередной раз окунется в оке- 
ан, чтобы найти некую субмарину. Прав- 
да, на дне он обнаружит не подлодку, 
а секретную базу, построенную Советс- 
ким Союзом во времена холодной вой- 
ны. Она теперь используется разжига- 
телями мирового терроризма, которые 
обнаружили на дне океана альтернатив- 
ный источник энергии (не спрашивайте 
какой) и с его помощью вот-вот изме- 
нят мир до полной и окончательной не- 
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узнаваемости. Как именно? Новейшим 
оружием массового поражения, разу- 
меется. На то они и террористы. Так что 
Джеку придется, да-да, спасать мир! 

Раз уж дело происходит в океанских глу- 
бинах, то в игре нас ждет вода, много- 
много воды, причем во всех трех состоя- 
ниях: газообразном, жидком и твердом. 
От обжигающего пара придется уворачи- 
ваться, в обычной воде — не только пере- 
двигаться по затопленным отсекам базы, 
но и время от времени вести бой. Под- 
робности того, откуда в подводной базе 
возьмутся ледники, пока не сообщаются, 
но шансы поскользнуться у нас велики. 
Советская военная промышленность, как 
известно, славилась широтой размаха, 
так что никого не удивит, что на подвод- 
ной базе есть и комплексы глубокого бу- 
рения, и плазменные электростанции (что 
бы это ни означало), и ангары для субма- 
рин, не говоря уж об отдельных лабора- 


ториях. Разные части подводного города 
соединены особой транспортной систе- 
мой — и хотя порулить нам не дадут, но 
накатаемся мы вволю. 

Арсенал привычен для любого посе- 
тителя магазина «Детский мир», хоть 
раз заглядывавшего в отдел игрушек 
для мальчиков. То есть в нашей кобу- 
ре побывают не только старомодные 
пистолеты, автоматы и шотганы, но 

и футуристические плазменно-энерге- 
тические стволы в стиле шик-модерн. 
Врагов ожидается не так чтоб очень 
уж много — всего девять типов, отно- 
сящихся к одному из трех классов: 
во-первых, рабочие с табельными 
пистолетами, во-вторых, охрана, луч- 
ше обученная и прилично вооружен- 
ная, и, наконец, непременные элитные 
войска, облаченные в броню и экипи- 
рованные энергетическим оружием. 
Ну и на сладкое — боссы, информация о 
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которых пока что не раскрывается. Про- 
тивник способен ориентироваться на 
местности, использовать укрытия и до- 
биваться тактического преимущества 
над игроком. К тому же мировой терро- 
ризм оснастил своих пособников порта- 
тивными радиостанциями, так что враги 
будут непрерывно обмениваться такти- 
ческой информацией. 

Судя по скриншотам, разработчики 
предпочитают тьму и полумрак, моде- 
ли персонажей не могут похвастаться 
особой детализацией, зато пиротехни- 
ка кажется вполне убедительной. Ес- 

ли принять во внимание обилие всевоз- 
можных ящиков и контейнеров, то игра 
вполне сойедет за прилежного ученика 
Doom Зи F.E.A.R., где отсутствие мисти- 
ки сполна окупается океанской водой. 
Разумеется, океан становится крас- 
ным вовсе не от случайно пролитого 
в него кетчупа. @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


latOut - это полный разруше- 
ний и безумия ураган, кок- 
тейль из драйва и невероят- 
ных автомобильных трюков. 
Разойдясь по миру тиражом свы- 
ше миллиона экземпляров, породив 
в прошлом году великолепную вторую 
часть (которая предложила отлич- 
ный мультиплеер и яркую графику), 
проект вызвал массу споров и да- 
же сравнений (как правило, не очень 
уместных) с ближайшей товаркой по 
автовандализму — Burnout. И тут при- 
шло Новое Поколение... 
Анонсированная в начале зимы FlatOut: 
Ultimate Carnage, казалось, будет все- 
го лишь скороспелым портом второй 
части на Xbox 360 (как это произош- 
ло с Burnout Revenge). Ответ разра- 
ботчиков на такое мнение не заставил 
себя долго ждать: оказывается, дотош- 
ные финны из Bugbear подошли к де- 


ВОЗЕСТРАНА ИГРЫВО6(231) 


лу куда основательнее. Похоже, этим 
летом мы увидим захватывающий по- 
единок за звание самой крутой авто- 
графики! В синем углу ринга — FlatOut: 
Ultimate Carnage Ha Xbox 360, в крас- 
Hom — MotorStorm xa PlayStation 3. 
Итак, тезис: сыграть в FlatOut: Ultimate 
Carnage после FlatOut 2 - это как пе- 
ресесть из кабины «УАЗ Патриот» за 
руль Toyota Land Cruiser Prado: вроде, 
все TO же самое, а удовольствия го- 
раздо больше. 


Представление о внешности новой иг- 
ры можно составить по первым скрин- 
шотам и словесному портрету, ко- 
торый мы постараемся нарисовать 

в следующих строках. Во-первых, рез- 
ко возросла детализация как машин 
(сейчас на каждую из них потрачено 
свыше 20 тыс. полигонов — по сравне- 


НИЮ С 7.5 тыс. BO FlatOut 2), так и окру- 
жающего мира; к примеру, количество 
доступных для разрушения объек- 

тов на трассе увеличилось до 8 тыс. 
(против 5 тыс. BO FlatOut 2). Отменные 
«фотореалистичные» текстуры, оби- 
лие мелких деталей, с чистого лис- 

та написанная система расчёта теней 
и освещения в реальном времени — 
все как положено. Красота! К тому 

же — в высоком разрешении (720р). 


Но не графикой единой сыт автолю- 
битель. Уже сейчас Ultimate Carnage 
готова щегольнуть пятью новыми ре- 
жимами одиночной игры и двумя се- 
тевыми — для Xbox Live (однако все 
подробности пока держатся в сек- 
рете). Также теперь на трассе мо- 

гут выступать не 8 машин, как в пре- 
дыдущей части, а целая дюжина. 


FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE 


Неугомонные финны обещают еще 

и скачиваемые дополнения для сете- 
вых баталий, наподобие тех, что мы 
видели в Kameo: Elements of Power, 
Gears of War u Call of Duty 3. 

Нужно заметить, что FlatOut в линей- 
ке игр издательства на сегодня самая 
важная. Empire Interactive, как и многие 
другие, начинает 2007 год под знаком 
перехода на приставки следующего по- 
коления, где Ultimate Carnage уготова- 
на особая роль. И новая FlatOut - это 
не просто копия второй части в об- 
рамлении шикарной графики нового 
поколения, а настоящее «переосмыс- 
ление» игры — с улучшением и до- 
полнением всего, что только можно. 
Так что кардинальных нововведений 
ждать не советуем (их Bugbear припа- 
сет для будущей FlatOut 3), но повод 
вернуться в мир скорости и разруше- 
ний этим летом будет отличный. Cl) 
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ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «(И» 3A 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ- 
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
(ЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА И 
ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. ЕСЛИ, 
НАПРИМЕР, ВЫ НЕДАВ- 
НО ПРИОБРЕЛИ НОВУЮ 
ИГРОВУЮ ПЛАТФОРМУ, 
С ПОМОЩЬЮ XHT- 
ПАРАДОВ РЕДАКЦИИ 
МОЖНО (РАЗУ ЖЕ 
ПОНЯТЬ, КАКИЕ ДИСКИ 
ИЛИ КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ BCE 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБ(- 
ТВА МЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 


82 РАНА ИГР 050250) 


orld of Warcraft: The Burning Crusade} 


§.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


ВЕРДИКТ 


Medieval 2: Total War 


Думаете, 5.Т.А.1.К.Е.В. - ПЛАТФОРМА: История творится здесь и ПЛАТФОРМА: Полноценная экономическая ПЛАТФОРМА: 

самая ожидаемая Р(-игра PC сейчас, на наших глазах. Вэ р модель, десятки городов, 20 PC 

2007 года? Как бы не так! ЖАНР: сложно поверить, но Дол- ЖАНР: наций, возможность сделать ЖАНР: 

Она уже снами. Почти два role-playing.MMO.fantasy гожданная все-таки вышла. shooter.first.person.freeplay из России всемирную импе- strategy Лос 

споловиной миллиона ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Еще сложнее поверить, что ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: рию. Лучшая стратегия 2006 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

проданных копий за первые Vivendi Games игра оказалась почти такой, — то годаиеще на пару лет вперед, Sega 

сутки - новый рекорд оля РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: какой мы ее представляли РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: gO BbIXOga новой части Total РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

платформы, и очередной — «Cocpt Клаб» эти долгие годы - захва- © War. Пока выходят подобные «Собрт Клаб» 

для Blizzard. Первое же РАЗРАБОТЧИК: тывающей, красивой ис РАЗРАБОТЧИК: проекты, PC никогда неумрет РАЗРАБОТЧИК: 

дополнение - и такой успех. Blizzzard Entertainment полной (вободой действий. GSC Game World как игровая платформа. The Creative Assembley 

Место Название Платформа Жанр Кто рекоменоует Номер с обзором 
1 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl РС shooter. first-person.freeplay Александр Трифонов №06(231) 
2 World of Warcraft: Burning Crusade PC role-playing. MMO.fantasy Владимир Иванов №04(229) 

& 3 Medieval 2: Total War PC strategy.historic Александр Трифонов №02(227) 

& 4 _ Neverwinter Nights 2 PC role-playing.PC-style Владимир Иванов №21(222) 
5 Gothic 3 PC role-playing.PC-style Александр Каныгин №23(224) 
6 _UFO: Afterlight PC strategy.real-time. sci-fi Олег Хажинский №06(231) 
7 Test Drive Unlimited PC, Xbox 360 racing.street Ашот Ахвердян №06(231) 
8 Rainbow Six: Vegas PC, Xbox 360 shooter. first-person.modern Ашот Ахвердян №02(227) 

@ 9 Company of Heroes PC strategy.real-time. historic Олег Хажинский №19(220) 
10 Europa Universalis Ш РС strategy.real-time. historic Олег Хажинский №05(230) 


ПРИСТАВКИ 
Final Fantasy ХИ 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 


i 
и. 


ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
9.5 9.0 

Годы разработки не прошли ПЛАТФОРМА: Лучший боевик от третьего ПЛАТФОРМА: Каждая игра сериала предска- ПЛАТФОРМА: 

даром. Последняя Final PlayStation 2 лица. Лучшая на сегодня Xbox 360 зуемо становится хитом про- Nintendo Wii 

Fantasy Ha PlayStation 2 ЖАНР: графика. Обалденный звук. ЖАНР: даж, предметом сранатского ЖАНР: 

оказалась, наверное, role-playing.console-style Begpa крови. Возможность shooter.third-person.sci-fi культа и главной причиной role-playing.action-RPG 

самой лучшей класси- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: совместного прохождения и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: для покупки консоли. Twilight ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

ческой консольной RPG в Square Enix популярный сетевой мульти- Microsoft Princess не ломает этих Nintendo 

поколении. Великолепный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: плеер. Все вместе - главный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: традиций: главный блокбастер РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 

сюжет и идеальная система do блокбастер от Microsoft и не объявлен Wii успешно объединяет про- «ND Видеоигры» 

боя не оставят никого РАЗРАБОТЧИК: наглядная демонстрация воз- РАЗРАБОТЧИК: веренный временем геймплей РАЗРАБОТЧИК: 

равнодушным. Square Enix можностей Unreal Engine 3.0. Epic Games иновейшее управление. Nintendo EAD 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 Final Fantasy ХИ PS2 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Сергей Цилюрик №05(230) 
2 Gears of War Xbox 360 shooter. third-person. sci-fi Артём Шорохов №01(226) 
3 — Те Legend of Zelda: Twilight Princess Wii role-playing.action-RPG Сергей Овчинников, Red Cat №02(227) 
4 _ Tekken: Dark Resurrection PSP, PS3 fighting.3D Артём Шорохов, SpaceMan ожидается 
5 Viva Pinata Xbox 360 strategy/special.virtual_life Артём Шорохов, Red Cat №02(227) 
6 Canis Canem Edit PS2 action-adventure.freeplay.modern Илья Ченцов, Марина Петрашко №03(228) 
7  Оеад Rising Xbox 360 action-adventure.zombie Игорь Сонин, Евений Закиров, Артем Шорохов №22(223) 
8 Lost Planet: Extreme Condition Xbox 360 shooter. third-person. sci-fi Игорь Сонин №03(226) 
9 Rayman Raving Rabbids Wii special.mini-games Артём Wopoxos, Константин Говорун №01(226) 
10 Crackdown Xbox 360 action-adventure.freeplay Red Cat №06(231) 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО 
ПИШЕМ, РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА 


(АМОЛЕТАХ, ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ 
В ДЕНЬ СДАЧИ ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬ- 


НО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТО- 
РОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ 
ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


пальцекрут 
Exit 


Castlevania: Portrait of Ruin 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


Приобрел чудесного Spider 
Ник. Выглядит чудище 
соответственно - как гибрид 
(пайдермена и Халка. 
Красно-синий костюмчик 

с белоглазой маской, 
торчащая из него зеленая 
плоть... и множество соч- 
ленений. Даже в пальцах 
есть суставы - можно кулак 
OKaTb, или «козу» состро- 
ить, или феникс-райтовский 
«Objection!» изобразить. 

Но мы, конечно, прежде 
всего бросились оттопы- 
ривать средний пальчик. 
Получилось! Хи-хи! 


So КО 
AL В, РАН 
CEGOLE СЕ 
РА 


‘пецкоррестондент 


Gran Turismo HD Concept 
Metal Gear Solid: Portable Ops 


Ашот Ахвероян 


На прошлой неделе, совер- 
шенно внезапно, наступил 
какой-то международный 
день зомби. Никто и пред- 
положить не мог, что Эйити- 
ро Oga посвятит мертвякам 
445-ю главу манги One 
Piece, а Хидео Кодзима pac- 
скажет, как он совершенно 
серьезно рассматривает 
возможность создания 
игры про зараженный го- 
род, населенный людьми 
и стонущими поедателями 
МОЗГОВ. 

Наконец-то и кумиры 
поняли: все любят зомби. 


ashot.akhverdian@gmail.com 


Вызооравливает 


The Elysium Enigma (Best 
game - XYZZY Awards 2006) 


(ложнее всего написать 
первое слово и поставить 
последнюю точку. Провести 
черту - вот, ты сделал все, 
что мог, и здесь настоящее 
‘становится прошлым. Отны- 
не каждая неисправленная 
ошибка будет висеть на 

тебе вечно, прошлое нельзя 
переделать, его даже нельзя 
толком вычеркнуть из па- 
мяти. И это не первый раз, и 
не последний. Если бы знал 
заранее, сколько ошибок 
суждено сделать на своем 
пути, никогоа He вылез бы 
из-под одеяла. 


Алексанор Трифонов 
operfl@gameland.ru 


Легенца Зоны 


SpellForce 2: Shadow Wars 


Марина Петрашко 


bagheera@gameland.ru 


(татья про «Сталкера» 
далась тяжело. Трудное 
это все-таки дело, писать 
обзоры знаковых игр. Цена 
ошибки очень велика. 
Обозвал StarCraft клоном, 
поставил восьмерку — 
апять лет спустя разгне- 
ванные читатели пишут 
письма - межоу прочим, 
настоящий пример из исто- 
рии «СИ». Сейчас у нас есть 
«Кросс-обзор» и несколько 
разных мнений - так что 
какая-никакая страховка 
имеется. Выбирайте, чье 
вам больше по душе? 


болельщик 


Neverwinter Nights 2 
Castlevania: Portrait of Ruin 


Детская выставка «Cnopt- 
лэнд» на ВВЦ год от года 
поражает меня ростом 
числа экстремальных 
развлечений. То бассейн 

в павильоне нальют и 
каяки плавать пустят, то 
скалу построят. В этом году 
приглашали всех управлять 
«ковром-самолетом»... 
жаль, я не дождалась нача- 
ла шоу. Зато традицией 
стали стенды компаний 
«Медиахаус» и «Руссо- 
бит». А что? Виртуальные 
гонки на жукомомби- 

max - чем не спорт! 


(ергей Цилюрик 
td@gameland.ru 
" Впредыдущем номере 
обнаружилась занятней- 
шая ошибка. В спецео 
заблужоениях фанатов FF 


Дотошный «риналочник» 


Final Fantasy VI Advance 
Final Fantasy ХИ 


яупомянул, что многие из 
них не понимают, что Айрис 
убила Дженова (а ничуть 

не Ceqpupot) - ав процессе 
правки действующие лица 
сменились местами, и вы- 
шло, что это Дженова была 
повержена цветочницей. 
Концовка игры, конечно, к 
этому располагает, но вот 
только с темой слепоты фа- 
натов исправленный вариант 
имеет мало общего. 


COBO КОМАНДЫ 


Артем «са» Шорохов 

cg@gameland.ru 
Bot уже полгода минуло с 
того сентябрьского дня, как 
«Страна» в очередной раз 
нарядилась во все новое. 


Двенадцать выпусков торчит 
Hag моим «Словом» блокнот. 
Ихотя держат его не мои 
руки, пишу там всякие всякос- 
тиименно я (с посильной 
помощью TD). Но это He 
просто «всякости», это насто- 
ящие ребусы оля настоящих 
эрудитов от видеоигр! Цитаты 
имемы со всей нашей люби- 
мой индустрии - для фанатов 
Gears of War ихарокорщиков. Сколько из 
Trauma Center: 2nd Opinion них вы уже «отгадали»? 


Загадочник, враг Бэтмена 


Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru 


Наконец-то я осуществила 
заветную мечту! Даже 

не так - gBe мечты! 
Во-первых, съездила 

в отпуск, а во-вторых, 
попала на японский Wonder 
Festival, выставку- 
продажу фигурок по 
мотивам популярных игр 
ианиме. В ней участвуют 
как крупные компании, так 
и независимые скульпторы 


Демонический редактор (от профессионалов go 
любителей). Подробный 
фотоотчет с комментари- 

Samurai Warriors 2 ями ищите в следующем 
номере «СИ»! 


Red Cat 


chaosman@yandex.ru 


Почему-то в последнее 
время разработчики игр 
все чаще забывают о такой 
немаловажной составля- 
ющей, как музыка. Вот 
графику «прокачать» так, 
чтобы глаза заболели - это 
пожалуйста. Но и подумать 
He моги о приличном сауно- 
треке! В итоге музыкальное 
сопровождение в большинст- 
Be Mp в лучшем случае не 
Меломан обращает на себя внимания. 
Вхудшем - действует на 
нервы. Конечно, без исклю- 
Viva Pinata чений не обходится. Ho, черт 
возьми, как же их мало! 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 
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ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST; 
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НЕВАЖНО, НАСКОЛЬКО ХОРОША PLAYSTATION 3, И КАКИЕ ИГРЫ ГОТОВЯТСЯ ДЛЯ ЭТОЙ ПРИСТАВКИ. ГЛАВНАЯ БЕДА SONY В ТОМ, 
ЧТО КОМПАНИЯ ТЕРПИТ ОДНО ПОРАЖЕНИЕ 3A ДРУГИМ НА PR-POHTE. КОНЕЧНО, ЭТО ОТНЮДЬ НЕ ОЗНАЧАЕТ, ЧТО ВОЙНА УЖЕ 


ПРОИГРАНА, НО... 


ак справедливо замети- 

ли коллеги с Реппу Агсаде 
(http://www.penny-arcade. 
com) РА-менеджеры и боссы 
Sony Computer Entertainment отнимают 
хлеб насущный у юмористов от игро- 
вой журналистики. Действия компании 
настолько неуклюжи и нелепы, что ни 
убавить, ни прибавить — можно прямо 
по материалам ее пресс-релизов рисо- 
вать комиксы. Бац — и европейская вер- 
сия PlayStation 3 оказывается «плохо 
совместимой с играми для PlayStation 
2»! И если это сказано представителя- 
ми Sony в официальном заявлении, то 
можно только догадываться, насколько 
именно плохой будет эта самая совмес- 
тимость! При этом Sony сейчас умуд- 
ряется порождать скандалы и крити- 
ку буквально на пустом месте — даже 

в случаях, когда могла бы заработать 
пару лишних очков перед стартом кон- 
соли в Европе. 

История, о которой я хочу рассказать, 
началось с того, что популярный игро- 
вой блог Kotaku (http://www.kotaku.com) 
опубликовал слух о новом сервисе 
PlayStation 3, — якобы о нём Фил Xap- 
рисон должен доложить миру на бате 
Developers Conference. По легенде, речь 
шла о PlayStation Home — ответе Sony 
на человечков-МИ, которые так полю- 
бились владельцам Nintendo Wii. Де- 
скать, каждый владелец PlayStation 3 
после обновления прошивки пристав- 
ки сможет создать одну или несколько 
аватар и поместить в специальную вир- 
туальную комнату. Проходя игры, гей- 
мер будет получать все новые и но- 
вые предметы обстановки для комнаты 
и аксессуары для своих подопечных 

и сможет обмениваться ими с друзья- 
ми. Предполагается, что каждая вновь 
разрабатываемая игра для PlayStation 3 
должна поддерживать эту услугу. Разу- 
меется, аватары смогут путешествовать 
с одной консоли на другую. 

Многие эксперты успели откликнуть- 
ся на эту новость. Дескать, схематич- 
ные Mii y Nintendo - это замечательно, 
но многие геймеры недовольны качест- 
вом их прорисовки и относительно сла- 
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быми возможностями по изменению их 
внешнего вида. Однако когда редактор 
Kotaku попросил Sony прокомментиро- 
вать информацию, то он вверг в состо- 
янии паники весь американский офис 
компании. 

Sony сначала вежливо попросила Kotaku 
убрать новость с сайта. Затем — настой- 
чиво потребовала. Наконец — начала шан- 
тажировать. Дескать, упорство журна- 
листов приведет лишь к тому, что Sony 
перестанет дружить с Kotaku. В частнос- 
ти, компания потребует вернуть дебаг- 
версию PlayStation 3, отменит все интер- 
вью с представителями Sony на Game 
Developers Conference, включая беседу 

с Филом Харрисоном. А в будущем — ни- 
когда-никогда не пригласит ни на одно 
мероприятие для прессы. 

Позиция Kotaku очень проста. Дескать, 
журналисты, в отличие от РВ-менедже- 
ров, не имеют задачи сообщать аудито- 
рии только положительные новости и 
только тогда, когда это нужно компании- 
ньюсмейкеру. Журналисты информи- 
руют общественность о происходящем. 
И если есть слух о новом сервисе для 
PlayStation 3, то они обязаны написать 
06 этом. Естественно, уточняя, что Sony 
пока этот факт не подтвердила. При 
этом, Kotaku, как и любое другое изда- 
ние, зависит от игровых компаний. Дело 
отнюдь не во взятках авторам или рек- 


ламных бюджетах, как кто-то может по- 
думать. Просто журнал, который дружит 
с издательством, может рассчитывать 
на пресс-туры, интервью, эксклюзивную 
графику для статей и прочие бонусы, ко- 
торые в конечном итоге всегда идут на 
пользу читателям, и редакции, и игро- 
вой компании. С другой стороны, компа- 
ния-партнер обычно просит дружествен- 
ную прессу заранее показывать статьи 

о своих играх (особенно если это репор- 
таж с пресс-тура или интервью) — вдруг 
в них вкрались фактические ошибки. 

И это тоже нормально. Ошибки не нуж- 
ны ни издателям игр, ни читателям. ITO 
и называется взаимовыгодным сотруд- 
ничеством. Другое дело — когда одна из 
сторон начинает думать, что ей все поз- 
волено. Как правило, игровые издатель- 
ства довольно редко давят на прессу. Ча- 
ще всего им это просто не нужно. У всех 
крупных компаний выходят хорошие иг- 
ры в больших количествах — пресса ста- 
вит им высокие оценки, геймеры смета- 
ют искомые диски с полок магазинов. 

И все довольны. А если какие-то проек- 
ты и оцениваются низко — что ж, это не 
так уж страшно. Однако иногда дружес- 
твенную прессу пытаются склонить к че- 
му-то, что противоречит интересам жур- 
налистов и читателей. Или, напротив, 
журналисты идут на конфликт без серь- 
езного на то повода. 


Редакция Kotaku применила беспроиг- 
рышный ход, призвав на помощь об- 
щественность и опубликовав на сай- 

те переписку с РА-отделом. Увидев, 

как информация о скандале расходит- 
ся по Сети, Sony запросила пощады. 
Моська победила слона. Сотрудничес- 
тво с Kotaku продолжится, новость со 
злосчастным слухом осталась на сайте 
в неприкосновенности. Но в любом слу- 
чае репутация Sony уже подмочена, хо- 
тя, если подумать, искомый слух мог 
стать одной из немногих благоприятных 
новостей о PlayStation 3 в последнее 
время. Ничего такого страшного в его 
появлении я не вижу. Возможно, работ- 
ники Kotaku и поступили некрасиво, но 
почему-то в проигрыше оказалась Sony. 
В который уже раз. 

И напоследок — о Nintendo. В послед- 
нее время из разных уголков России и 
даже из Японии мне сообщают, что на 
их Nintendo Wii пришла в гости МИ по 
имени Wren. Через Интернет. Именно 
та аватара, которую Миша Разумкин 
создал в конце ноября прошлого года 
во время тестирования новой консоли. 
Ну как тут не пойти в магазин и не ку- 
пить себе собственную Nintendo Wii? 
Что любопытно, работники Nintendo 
не потратили ни секунды на то, чтобы 
убедить меня в этом. Все происходит 
само собой. 
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Нелегальные гонки по Москве! 
Сумасшедшие трюки! 
робках! 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


ДОМ ТЫСЯЧИ ПИКСЕЛЕЙ 
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ИНТЕРЕСНО, БЫВАЮТ ЛИ У ФЕНИКСОВ РАЙТОВ И ПРОЧИХ ДЕРЕКОВ СТАЙЛСОВ МОМЕНТЫ, КОГДА ОНИ ВДРУГ ПРОСЫПАЮТСЯ 
ПОСРЕДИ НОЧИ В ХОЛОДНОМ ПОТУ И ДУМАЮТ: «ЧЕРТ, Я ВЕДЬ ЗАСАДИЛ В ТЮРЬМУ НЕВИННОГО ЧЕЛОВЕКА!» ИЛИ «ЕКАЛЭМЭНЗ, 
ЭТУ ТРАХЕЮ НАДО БЫЛО ЗАШИВАТЬ ВДОЛЬ, А НЕ ПОПЕРЕК!». ВРЯД ЛИ ЧТО-ТО ПОДОБНОЕ ТВОРИТСЯ ЗА СТВОРКАМИ СЛОЖЕННОЙ 
ПОПОЛАМ NINTENDO DS, HO ВОТУ МЕНЯ ТАКИЕ «МОМЕНТЫ ИСТИНЫ» ТОЧНО БЫЛИ. КОГДА ТЫ С ЧУВСТВОМ ВЫПОЛНЕННОГО ДОЛГА 
ПЕРЕЧИТЫВАЕШЬ ТОЛЬКО ЧТО НАПИСАННУЮ И ОТПРАВЛЕННУЮ СТАТЬЮ, И ВДРУГ НАТЫКАЕШЬСЯ НА... 


лло, это Артём? Слушай, 
обзор «Каслвании» ещё не 
ушёл в печать? Я там напи- 
сал, что даже при невнима- 
тельной игре вы посетите по крайней 
мере 5 картин. На самом деле 4, а не 5. 
Это ещё можно исправить? Да? Хоро- 
шо». Уф! Читатель спасён от дезинфор- 
мации, а репутация автора, редактора 

и журнала — от жирного пятна. 

Однако всплывает предательский воп- 
рос — а кто бы заметил? Приведённый 
пример — чистая правда (а ведь была 
ещё и история с тремя руками Джона- 
тана Харкера), но случалось, что ошиб- 
кам всв-таки удавалось прокрасться на 
страницы журнала. Например, во врезке 
к статье, посвящённой Age of Empires Ш 
(СИ #190), перепутались портреты Брю- 
са Шелли, Рика Гудмана и Сида Мейера. 
Знаете, сколько я получил писем от рас- 
серженных читателей, упрекающих меня 
в непрофессионализме? Ни одного. Так, 
может, корифеев не стоило расставлять 
в правильном порядке? Конечно же, 
стоило (кстати, на будущее: Мейер — лы- 
сенький, Шелли — толстенький, Гудман — 
с усами). Обманывать незнающего чита- 
теля (пусть даже ненарочно) несколько 
безопаснее, чем позориться перед знаю- 
щим, но оба варианта в конечном итоге 
приводят к падению доверия аудитории. 
В следующий раз я уже был осторож- 
нее, ив обзоре Age of Empires склеил 
фотки Сэнди Петерсена и Ктулху в од- 
ну картинку. Коллега Беспалько в сво- 
их статьях использовал ещё более жёс- 
ткую тактику, включая в картинку сразу 
и подпись. Так ей, конечно, было бы го- 
раздо сложнее потеряться, однако, сами 
понимаете, страховка от ошибки проис- 
ходила за счёт потенциальной нестыков- 
ки со стилем журнала. 

Или возьмём другой пример. Откро- 

ем на сайте gameland.ru 189-ый номер 
«Страны Игр», превью George Romero’s 
City of the Dead, врезка, посвящённая 
Tomy Савини: «Напомню, что Савини — 
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актер, а также мастер «ужасного» гри- 
ма, проявивший себя в том и другом ка- 
честве во многих фильмах Джорджа 
Ромеро, а также, например, в кинолен- 
те From Dusk Till Dawn». Теперь возьмём 
бумажную версию журнала. Читаем: «... 
во многих фильмах Джорджа Роме- 

ро, в частности в киноленте From Dusk 
Till Dawn». Сэкономив шесть символов, 
редактор нечаянно приписал Ромеро 
фильм Роберта Родригеса. Геймерская 
общественность... опять промолчала. 
Не исключено, правда, что статью прос- 
то никто не читал, чувствуя, что проект 
City of the Dead вот-вот зарубят (лопа- 
той?).Что и случилось. 

Авобзоре Joint Task Force в 221-ом но- 
мере я немного сбился со счёта и пере- 
путал четвёрку с тройкой, но этого опять 
никто не заметил. 

Ни в коей мере не хочу сказать, что чи- 
татели — инертная масса, которой мож- 
но скормить любую, извините, фиг- 

ню. Вероятно, отклик всё-таки зависит 
от того, насколько интересна сама ста- 
тья, и темы, в ней затрагиваемые. Так, 
по спецу «Последний поезд на Од- 
дворлд» (СИ #206) я получил коммен- 
тарий от читателя Рената по прозвищу 


ODDREN, содержавший добрых три дю- 
жины поправок и дополнений. Сравни- 
тельно недавно другой читатель, Вале- 
рий Гончаров, поймал меня на слове, 
указав, что Halo 3 — эксклюзив для Xbox 
360. Вот только я оказался не я — ста- 
тья, к которой прислал поправку Вале- 
рий, по ошибке вышла под моим име- 
нем, хотя на самом деле автором был 
Игорь Сонин. 

С появлением авторских видеоматери- 
алов на диске у искателей ошибок поя- 
вилась новая мишень — произношение 
наших дикторов. Мы стараемся прини- 
мать эти (как и любые другие) поправки 
к сведению, но только пока они не начи- 
нают напоминать перепалку первоклас- 
сников у витрины с PSP. «Смотри, это 
ngacna!» — «Дурак, это пиэспи!» Ребя- 
та, давайте не будем ссориться. Мы все 
отлично знаем, что СТА читается «джи- 
ТИ-эй», но это не мешает нам называть 
эту игру «гэ-тэ-а» между собой, и как 
огня сторониться полного названия 
Grand Theft Auto, потому что если прочи- 
тать его правильно, половина слушате- 
лей вообще не поймёт, о чём идёт речь. 
А слов PlayStation, Xbox и SIXAXIS нет 

в словарях, и самим фактом своего су- 


ществования они нарушают правила не 
только русского, но и английского язы- 
ка. Только мы, журналисты, можем по- 
ложить конец этому беспределу. И если 
мы не в силах сдержать смеха, произ- 
нося «пи-эс-пи», значит, ваша любимая 
консоль будет называться, на европей- 
ский манер, «ле пээспэ». Про пиньяты 
лучше и не вспоминайте. 

А есть ведь ещё ошибки, которые ма- 
гическим образом становятся таковы- 
ми, пока журнал добирается с печатного 
станка в магазин. Те же самые «экс- 
клюзивы» — разменная монета издате- 
лей, сегодня игра объявлена только для 
PS3, а завтра уже выходит на всех плат- 
формах, включая программируемые вя- 
зальные машины. Любая информация, 
написанная в новостях или превью, мо- 
жет магическим образом стать неправ- 
дой к моменту релиза, и об этом следу- 
ет помнить. 

Мы не стремимся специально обмануть 
читателей, но и цена наших ошибок го- 
раздо меньше, чем у докторов и адво- 
катов. Так что не стесняйтесь говорить 
нам о наших промахах. В конце концов, 
это более конструктивный диалог, чем 
«битва за оценки». 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Ян Ygpac 


Nikita, руководитель отдела PR и рекламы 


ГОСТЕВАЯ КОЛОНКА 


MMORPG - ЭТО ИГРА. ВПРОЧЕМ, СОЗДАНИЕ ВИРТУАЛЬНОГО МИРА ТОЖЕ НАПОМИНАЕТ ИГРУ - ПОРОЙ КУДА БОЛЕЕ ЗАХВАТЫВАЮЩУЮ 
ИРИСКОВАННУЮ, ПОСКОЛЬКУ ПРОИСХОДИТ ОНА НА КУДА БОЛЕЕ ВЫСОКОМ УРОВНЕ, А ПРОТИВНИКОВ В НЕЙ НЕТ. ЕСТЬ ИГРОКИ: РАЗРАБОТЧИКИ 
И СООБЩЕСТВО ГЕЙМЕРОВ. И ВЫИГРАТЬ ДОЛЖНЫ ВСЕ: ОДНИ - ПОЛУЧИТЬ УДОВОЛЬСТВИЕ, А ДРУГИЕ - ПОЛУЧИТЬ АУДИТОРИЮ. 


редставьте себе некую систе- 
му: игрок входит в виртуаль- 
ную вселенную, начинает ее 
осваивать. Под его управлени- 
ем находится собственный персонаж. Это 
первый уровень. На втором, когда опыт 
позволяет с неприкрытым снисхождени- 
ем смотреть на новичков, он начинает уп- 
равлять другими — кланы, альянсы, гиль- 
Aun... Но и это еще на все. Управление по 
законам игры быстро набивает оскоми- 
ну — куда ни плюнь — везде хождение по 
рельсам. В этот момент — если повезет, 
конечно — случается прозрение. Ага! Так 
значит, надо делать свои правила! Третий 
уровень: игрок моделирует мир под се- 
бя. Дальше проходят единицы, и начина- 
ется БОЛЬШАЯ игра. Четвертый уровень 
власти, игры — и возможностей. А выше — 
хо-хо! Выше только создатели мира се- 
го — разработчики. И тут игра идет уже по- 
крупному, ибо затрагиваются интересы не 
только пользователей, но и бизнеса... 
Карты на руках. Разработка MMORPG — 
это не только красивый арт, «прожарен- 
ный» движок, умелый программинг, Motion 
Capture и другие прелести жизни. Это еще 
и игра, да не простая, а цикличная. Выпуск 
онлайнового продукта сродни раздаче — с 
него все только начинается. Игроки (созда- 
тели и геймеры) смотрят друг другу в гла- 
за, щурятся, пытаясь просчитать, что же 
там, на руках. Наконец, разработчики — кто 
же, как не они — делают первый ход. Пом- 
ните 2003 год? «Сфера» начиналась имен- 
но так. Только тогда даже предполагать, 
что на руках у разработчиков, а у гейме- 
ров — на уме — было куда тяжелее. Опы- 
та-то не было — вот в чем штука! А дальше 
начинаются тонкие ходы: как сделать так, 
чтобы все было хорошо? Причем, как мы 
помним, противников-то нет. 
Начало. Игра продолжается — карты на ру- 
ках. Запросы игроков кроются обновлени- 
ями, аккуратные нововведения — здоровой 
критикой. Приведу классический пример. 
Когда-то, на первых этапах разработки, 
в «Сфере» была такая возможность: за- 
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лезать Ha деревья. Не прошло и недели, 
как геймеры нашли новый способ борь- 
бы с монстрами — они просто расстрели- 
вали их, сидя на верхушке какой-нибудь 
ели! Что делать? Отменить возможность 
уже нельзя — правила игры это запреща- 
ют. Нужен ответный ход. Родилась здра- 
вая мысль: мир-то магический, так почему 
бы деревьям не быть своевольными аки 
«груша разумная» в произведениях одно- 
го известного писателя? Так что поряд- 
ком уставшие от «наседок» деревья стали 
попросту сбрасывать с себя хитроумных 
сферян! Кроме того, на этом этапе разра- 
ботчик не то что может, а просто обязан 
вводить изменения — покамест количес- 
твенного характера. Запросы еще не на- 
столько велики, чтобы требовать револю- 
ции: ведь не надо долго играть в онлайне, 
чтобы захотелось новых доспехов? 

Время «Ч». Перебрасывание картами 
длится долго. Для разработчика здесь 
главное — очень — ОЧЕНЬ осторожно вы- 
давать коммьюнити что-то новое, нуау 
игроков свои цели — получить в резуль- 
тате ходов то, что хочется. В какой-то 
момент игра приобретает монотонный 
характер, достигая пресыщения количест- 
венными новшествами — критической точ- 


ки, времени «Ч». Именно эта точка стано- 
вится началом качественных изменений. 
В нашем случае это было введение част- 
ной собственности («Мир Избранных») в 
«Сфере». Время «Ч» дает мощный впрыск 
в игру разработчика и геймеров. Она при- 
обретает новую плоскость, выходит на но- 
вый уровень. Меняются и правила игры. 
Часть геймеров бросает карты, другая — 
начинает играть с авторами еще активнее. 
Смена правил дает о себе знать и прито- 
ком новичков за зеленое сукно. 
Самоорганизация. Эффект такого качес- 
твенного скачка не вечен. В это время иг- 
ра ставит во главу угла самих геймеров, 
которые осознали свои силы. Приходит 
время внутренней самоорганизации. Вир- 
Туальный мир наполняется как никогда 
большим числом группировок, междоусо- 
биц, борьбой за власть — выстраивается 
новая иерархия, и делают это именно он- 
лайн-геймеры. Кому, как не им, к этому 
моменту не знать, чего на самом деле хо- 
чется от внутриигровых связей! В пери- 
од самоорганизации разработчик нередко 
возвращается к количественным измене- 
ниям, по-отечески потирая руки, — дейс- 
твия же геймерского коммьюнити направ- 
лены по большей части на внутренние 


процессы. Виртуальный мир продолжает 
жить, а разработчик все больше превра- 
щается в контролера-наблюдателя, лишь 
помогая игрокам в достижении их целей. 
Феникс. Проходит время — и наступает 
следующая стадия, названная в честь небе- 
зызвестной вечно возрождающейся птич- 
ки. И названа она так не случайно. После 
нескольких туров великой ИГРЫ виртуаль- 
ный мир стареет, геймеры начинают от- 
лично просчитывать ходы разработчика, 

а разработчик, в свою очередь, понима- 

ет необходимость нового взрыва. И тог- 

да онлайн-мир — привычный и понятный — 
ждет новая участь. Глобальное изменение. 
Такое изменение достигается нескольки- 
ми способами — в частности, запуском сик- 
вела или сменой типа игры. Для компании 
МКГА стадия «Феникс» наступила отно- 
сительно недавно — и были задействованы 
оба средства. В конце 2006 вышла бесплат- 
ная версия игры — «Сфера: Перерожде- 
ние», а уже в этом году свет увидит «Сфера 
2», создаваемая по всем правилам ИГРЫ. 
Наступает время перемен — нового вит- 

ка в развитии магической онлайновой все- 
ленной, где за зеленое сукно сядут новые 
участники. Игра никогда не кончается. Игра 
всегда начинается. 
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[ПЛЮСЫ 
(амая убедительная из 
трех попыток чешских 
разработчиков про- 
извести на вет свою 
версию UFO. 


МИНУСЫ |-— 
До высот оригинала 
Afterlight по-прежне- 
My далеко. Сколько 
ещепотребуется слов 
на букву «А», что- 
бы добиться безогово- 
рочной победы? 


У вас есть выбор? 
Играть немедленно! 


Встреча с «бистменами» - первая «проверка Ha вшивость». Вполне возможно, вы не 
сможете пройти эту миссию с первого раза. Придется подумать и вернуться сюда еще раз. = 
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UFO это... больше чем просто игра. 
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Помните первую высадку в аномальной зоне? Ночь, 
снег, неясные тени по углам. Hidden movement... 
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есятки бессонных 
ночей, сотни начатых 
партий и вечное 
обещание самому 
себе, которое никак, ни разу, 
не удавалось выполнить: «еще 
один ход, и все». Мой знакомый, 
человек серьезный и занятой, 
при слове Х-СОМ вдруг пришел 
в состояние невероятной ажита- 
ции. Оказывается, в школьные 
годы они играли в UFO: Enemy 
Unknown втроем — у каждого 
игрока находились в ведении по 
два агента, которыми они управ- 
ляли по очереди, вырывая другу 
друга мышь и клавиатуру. «Там 
были скафандры с ракетным 
ранцем. Однажды я поднялся до 
третьей палубы UFO и заглянул в 
иллюминатор, — вспоминал мой 
знакомый, закуривая сигарету со 
стороны фильтра. — Я увидел там 
сектоида в лаборатории. Он скло- 
нился над операционным столом, 
на котором лежала... женщина. 
Не могу забыть эту картину...» 


Если посмотреть на картинки из 
UFO: Enemy Unknown (VGA, 320 
на 200 точек), то станет ясно, что 
сектоид никак не мог «склонить- 
ся» над операционным столом, 

а в комке пикселей, изобража- 
ющем жертву аутопсии, едва ли 
можно было разглядеть половые 
признаки. Самовнушение? 
Гипноз? Братьям Голлоп удалось 
сделать две вещи. Во-первых, 
они смогли уместить и заставить 
работать в компактном теле UFO 
самые разные жанры — тактичес- 
кий симулятор, ролевую игру, 
экономическую стратегию и 
даже сцены с преследованием. 
Эта волшебная формула впос- 
ледствии многократно использо- 
валась другими разработчиками 
(Jagged Alliance, Wages of War, 
Paradise Cracked, Silent Storm u 
десятки других), и даже в весьма 
кастрированном виде — Kak 
правило, без серьезной эко- 
номической части — продол- 
жала приносить удивительный 


результат. Во-вторых, британцам 
из Mythos каким-то образом 
удалось с помощью 256 цветов 
и графического разрешения 
средней руки мобильного теле- 
фона создать столь удушающую 
атмосферу бессознательного 
ужаса перед неведомой угрозой, 
что последствия этого отрав- 
ления ощущаются до сих пор. 
Любая попытка разработчиков 
«скопировать» UFO вызывает у 
нас ироническую усмешку. Все 
не то и все не так. Не думаю, что 
начинающие чешские разработ- 
чики из Altar Games были в боль- 
шом восторге, получив в руки 
зеленое от засохшей инопланет- 
ной крови древко Dreamland-3Ha- 
мени. Такое количество критики 
и оплеух от фанатов сериала, 
какое они получили после выхо- 
да UFO: Aftermath (2003), не 3a- 
служивает ни один, даже самый 
плохой автор. Продолжение, 
UFO: Aftershock (2005), стало, по 
сути, работой над ошибками; эту 
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: 
земному глобусу идет быть марсианским. Топ-менеджмент базы тактично напоминает о себе прямо здесь, прерывая те- 
чение времени в особенно важных случаях. Очередной поворот сюжетной линии горячо обсуждается членами команды. 
Игрок выступает в роли третейского судьи — он внимательно выслушивает стороны, а затем принимает решение. 

— 


——————— 


т и г Г 
Каждый построенный на базе модуль или блок сразу же становится виден на общем плане. Более того, нам 
самим приходится выбирать место для каждой новой лаборатории или станции дальней космической связи. 

В центре базы - святая святых, криогенная камера на десять тысяч человек. 
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Ученые He сообщают точную дату очередного открытия, имы проводим долгие часы в ожидании научного прорыва. 


Важнейших тем оля исследований всегда больше, чем людских ресурсов, а появление специализации ученых еще 
более запутывает картину. И это хорошо! | р 
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У местных техников масса работы в стенах и за пределами марсианской базы. К счастью, наши специалисты весьма 
быстро прогрессируют и, если вы не забываете о профессиональных тренингах, работают эцирективно даже в одиночку. 


игру, по крайней мере, можно 
было пытаться запускать. Два 
года спустя на небосклоне снова 
показывается ЦРО на букву «А». 
Готовим зенитные орудия? 


Втри часа ночи я нечеловеческим 
усилием воли заставляю себя выклю- 


чить компьютер, с ужасом понимая, 
ЧТО В очереднои 0а3 заболел UFO. Захватив Землю, ретикуляне Be- 
ликодушно не стали уничтожать 
коренных обитателей — то есть 
нас с вами, отправив остатки 
человечества кататься вокруг 
бывшего дома на гигантской 
орбитальной станции «Лапута». 
Судьба астронавтов подробно и 
в красках описана в предыдущей 
части сериала, UFO: Aftershock. 
Часть землян, около десяти 
тысяч человек, инопланетяне в 
замороженном виде отправи- 
ли на Марс, построив для них 

в одном из кратеров базу- 
усыпальницу. Пару десятков 
счастливчиков разморозили и 
объяснили, как пользоваться 
ретикулянскими технологиями, 
чтобы следить за порядком и 
вести работы по превращению 
Марса в тропический рай, 
пригодный для жизни людей. 
Едва приступив к созидательной 
деятельности во благо челове- 
чества, земляне натолкнулись на 
останки древней цивилизации 

и заварили кашу, расхлебывать 
которую вам лично придется 
минимум пару недель с полным 
отрывом от учебы и работы. 
Уровень сложности Impossible, 
разумеется. 
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Первое впечатление? Ядовитые 
марсианские пейзажи, нарочито 
«игрушечная», пластиковая 
графика без всякого намека на ре- 
алистичность и средних лет дама- 
техник в неуклюжем скафандре, 
обладательница пронзительного 
истеричного фальцета; люди с та- 
кими голосами не имеют права на 
жизнь — разрешите обрушить на 
нее десятитонный кран? Научный 
лазер делает «пиу-пиу», и первый 
робот-пришелец валится на 
колени. Ужас. Катастрофа. Полное 
вырождение. Тяжело вздохнув, 

я продолжаю продираться через 
формальности обучающей мис- 
сии (есть такое слово — «надо»). 
Через пять минут я с некоторым 
любопытством прислушиваюсь к 
диалогу начальников марсианской 
базы — они затеяли перепалку 
прямо на главном экране с 
глобусом красной планеты вместо 
привычной Земли. Через двадцать 
я все еще выслушиваю доклады 
хозяев многочисленных закладок 
стратегической порции Afterlight: 
«исследования», «производс- 
TBO», «склад», «люди»... Спустя 
два часа управление солдатами 

в тактическом бою перестает 
казаться «идиотским». В три 

часа ночи я нечеловеческим 
усилием воли заставляю себя 
выключить компьютер, с ужасом 
понимая, что в очередной раз 
заболел UFO. Эти выходные — без 
вариантов — придется посвятить 
колонизации Марса. 


Неожиданные метаморфозы 
игры легко объяснить. При 
работе над Afterlight полностью 
сменилась верхушка коман- 

ды разработчиков: менеджер 
проекта, ведущий геймдизай- 
Hep, арт-директор и ведущий 
программист. Графический 
движок остался практически без 
изменений, однако внешний вид 
игры изменился кардинально. 
Радикальных расцветок фигурки 
пришельцев и землян напоми- 
нают детские игрушки, личный 
состав корчит гримасы с экрана, 
а блеклые пейзажи земных 
развалин сменили колоритные 
марсианские скалы и празд- 
ничных оттенков джунгли (06 
этом чуть позже). Новый имидж 
UFO может раздражать, но если 
вдуматься — впервые у игры 

на букву «А» появился свой, 
собственный стиль. 
Присмотревшись, мы начинаем 
замечать другие, радующие 

глаз отличия. Игра вылизана до 
блеска. Впервые ее не хочется 
вернуть авторам на доработку — 
зазоры в норме, каждая кнопка 
на месте, ничего лишнего. Сю- 
жетные события очень тактично 
вплетаются в ежедневную рутину 
марсианской колонии; главные 
действующие лица: начальник 
базы, директор по научным раз- 
работкам, завскладом, главный 
механик и прочие осторожно де- 
монстрируют свои карикатурные 
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На второй день игры я знал в лицо не только членов 
своей боевой бригады, но и каждого ученого с техником. 
Людей катастрофически не хватает. 
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физиономии прямо на главном 
экране, докладывая о важных 
новостях. Хорошо сделано. Сис- 
тема обучения выходит из спячки 
каждый раз, когда в игре появля- 
ются новые элементы, а иногда 
пытается указать несмышле- 
ному игроку на возможные его 
ошибки. «Несколько ученых не 
заняты работой, мой генерал. 
Возможно, имеет смысл постро- 
ить вторую лабораторию?» Да, 

в SimCity или Black&White такие 
советы — в порядке вещей, HO 
после «самодельного» кокпита 
предыдущих UFO:A от подобной 
заботы о пользователе на глазах 
наворачиваются слезы умиления. 
Управление людьми, пожалуй, 
одна из самых сильных сторон 
Afterlight. «Вы запомните их по 
именам», — уверяют нас авторы 

на официальном сайте игры. Это 
не рекламный трюк. На второй 
день игры я знал в лицо не только 
членов своей боевой бригады, но 
и каждого ученого с техником. 
Людей катастрофически не хва- 
тает. Хочешь быстро пополнить 
запасы амуниции или произвести 
скафандры нового типа? Снимай 
специалистов с полевых работ, 
жертвуя темпами разведки новых 
территорий и строительства шахт. 
Задумал организовать курсы по- 
вышения квалификации для своих 
ученых? Их придется отправить 

в учебные аудитории, остано- 

вив или замедлив работу над 
исследовательскими проектами. 
Каждый человек здесь — не просто 
условная ресурсная единица. С 
опытом солдаты, ученые и техни- 
ки прибавляют в уровнях, а пред- 
лагаемых программ тренировок 
так много, что разбегаются глаза. 
Кого учить? Чему учить? Как 
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потратить главный и бесценный 
ресурс — время? Afterlight предла- 
гает нескучный выбор. Обратите 
внимание на людей со смешанной 
специализацией: воины/ученые, 
воины/техники или ученые/техни- 
ки. Зачем брать дохлого очкарика 
на задание, если уже есть пре- 
красно обученная и закаленная 

в боях команда головорезов? 
Оказывается, только ученые могут 
обращаться с аптечкой, а техники 
способны чинить скафандры в по- 
левых условиях и фокусничать с 
взрывчатыми веществами. Кроме 
того, работа в «горячих точках» 
помогает теоретикам и практикам 
профессионально расти не только 
по «боевому» направлению. 
Очень изящно авторы обошлись 
с любителями стремительного 
расширения территории: в зави- 
симости от активности солнца 

и времени дня пребывание в 
различных районах представляет 
опасность, с которой ваши ска- 
фандры могут и не справиться. 
Выход? Форсировать изучение 
новых средств защиты, выби- 
рать время проведения операции 
или заставлять техников бегать 
за солдатами с паяльными лам- 
пами. С открытием технологий 
терраморфинга унылые марси- 
анские пустыни превратятся в 
цветущие зеленые джунгли и от 
ненавистных скафандров можно 
будет вовсе отказаться. 


Есть ли жизнь на Марсе? 
Пустынный и всеми заброшен- 
ный Марс неожиданно оказы- 
вается местом весьма популяр- 
ным. В попытках расширить 
свои владения игрок довольно 
быстро обнаруживает соседей, 
количество которых с развитием 
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C открытием (в очередной раз!) автоматического оружия истребление неведомых врагов превращается в 
рутинный процесс. Главное действовать сообща и не лезть на рожон — враги, не обладающие инстинктом = 
=== самосохранения, приползут Ha шум сами. К сожалению или счастью, с развитием сюжета эта примитивная 
тактика перестает работать. ‚№ 
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Напервых этапах игры оснащение команды - головная боль игрока. Боезапасов катас- 
трофически не хватает, ученые не справляются с объемом исследовательской работы, 
техники постоянно гуляют за пределами базы. Приходится вооружаться циркулярными 


рельеф требуют виртуозной работы мышью. 
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Удачный ракурс? Чистая постановка. Излишне верткая 
камера и полный непредсказуемых изгибов марсианский 


сюжетной интриги будет только 
возрастать. «Земля» выходит 

на связь и начинает помогать 
материально, братья-ретику- 
ляне в обмен на заключение 
мирного соглашения присылают 
своих специалистов для обмена 
опытом, на сцене появляются 
новые действующие лица... Дип- 
ломатическая nanutpa Afterlight, 
возможно, не так многоцветна, 
как в Europa Universalis 3, однако 
от вашего выбора союзников и 
врагов зависит очень многое. 
Отказавшись от помощи ретику- 
лян, вы сможете претендовать 
на их богатые ресурсами тер- 
ритории, но потеряете возмож- 
ность использовать «головасти- 
ков» в своей команде. Ученые 
бьются над новыми открытиями 
дни, недели и месяцы — никогда 
не знаешь, сколько именно 
осталось команде до очередного 
прорыва. Выбор темы для науч- 
ных исследований — еще один 
способ повлиять на ход игры. 
Пока «яйцеголовые» и техники 

в поте лица трудятся на базе, 
солдаты занимаются «тушени- 
ем пожаров». Новые горячие 
точки могут появиться на 

карте в любой момент. Часть из 
них — важные сюжетные вехи, 
остальное — хаотическая актив- 
ность наших противников. Битва 
за Марс будет продолжаться до 
тех пор, пока противник не унич- 
тожит криогенный резервуар с 
телами десяти тысяч землян. 

На защите их жизней — горстка 
людей и инопланетян, вооружен- 
ных чем попало: от циркулярной 
пилы до психотропного оружия. 


Тактическая порция игры традици- 
онно слабее. Рельеф и постройки 
по-прежнему (позор! позор!) 
отказываются реагировать на 
ударные воздействия даже самого 
мощного оружия. Графические 
эффекты и звуки стрельбы вряд 
ли вызовут у вас что-нибудь, 
кроме грустной усмешки. На 
«нормальном» уровне сложности 
однообразные миссии начина- 

ют вызывать зевоту: монстры 
обреченно выходят их темноты 

и молча тают под пулеметными 
очередями нашей «бригады». 
Главное здесь — передвигаться од- 
ной группой и не закрывать друг 
другу сектора обстрела. Подобная 
тактика «психической атаки» 
безупречно работает большую 
часть игры; позже начинаются 
сюрпризы. Afterlight вообще 
любит устраивать периодические 
reality check расслабившимся 
игрокам. Едва вам кажется, что 
победа не за горами, в очередной 
миссии встречается новая порция 
инопланетного ужаса и вашу ко- 
манду закаленных «профи» рас- 
катывают под орех. В начале игры 
наши бойцы — сущие младенцы; 
не умеют вести огонь с колена, 
ползать по-пластунски или бегать 
в скафандрах. Даже таким эле- 
ментарным вещам их приходится 
учить. Это забавно. На уровне 
сложности hard и impossible при- 
ходится думать головой. Сопро- 
тивление противника возрастает: 
ракетное оружие и псионический 
контроль творят страшные вещи. 
Возможно, стоит использовать 
дроидов для отвлечения внимания 
вражеских «шаманов»? Или 


воспитать несколько высококлас- 
сных снайперов? Или продолжать 
издеваться над врагами при по- 
мощи псионических фокусов? К 
большому счастью, Afterlight дает 
нам возможность выбора. 


Altar Games матереют с каждым 
новым проектом. Жаль, что бок- 
серской грушей для тренировки 
новой команды профессионалов 
стала хрустальная мечта нашего 
нелегкого детства. С другой сто- 
роны, хорошо, что в индустрии 
еще остались издатели, готовые 
финансировать такие сложные 
И «нишевые» игры, как UFO: 
Afterlight. Авторы, наконец, из- 
бавились от тяжелого наследия 
Dreamland и нащупали что-то 
новое, свое, настоящее. Очень 
надеюсь, они не оставят своих 
попыток. Бассейн готов. Потуже 
натяните резиновые шапочки 

и смело ныряйте. Воду вот-вот 
запустят. Обещаю. 


Кстати о птичках. Весной этого 
года выходит UFO: Extraterrestials 
(www.ufo-extraterrestrials.com) 
от Chaos Concept. Любительский 
мод, выросший за пять лет 

до состояния коммерческого 
проекта, Extraterrestials — неофи- 
циальное «продолжение» UFO: 
Enemy Unknown: классический 
походовой режим без всяких 
ВТ$-фокусов, разрушаемый 
рельеф и (так обещается) зубас- 
тый искусственный интеллект. 
Мы внимательно следим за 
развитием событий. (И 
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7 ОСЕНЬ (ЕКТОИДА 


КРАТКОЕ СОДЕРЖАНИЕ ПРЕДЫДУЩИХ (СЕРИЙ 


удьба сериала X-COM, 
вероятно, самая траги- 
ческая за всю историю 
компьютерных игр. 
В ней есть всё: гении и злодеи, 
любовь и деньги, глупость и пре- 
дательство, невероятные взлеты 
и сокрушительные падения. 
Когда-нибудь об Х-СОМ будет 
написана книга. Когда-нибудь, 
но не сейчас, ведь история еще 
не закончена и за каждым по- 
воротом нас ждут неожиданные 
открытия. 
Все началось почти двадцать 
лет назад, в далеком 1988 
году, когда братья Голлоп (Ник 
и Джулиан) сделали для ZX 
Spectrum игру под названием 
Laser Squad. Пунктуальные 
историки могут заметить, что 
истинные корни сериала лежат 
еще глубже, в Rebelstar (1986), 
или вообще происходят от 
настольного Space Hulk (Games 
Workshop). Не будем спорить. 
Главное, что именно копцепт 
Laser Squad 2, с которым 
братья носились по издателям 
в начале 90-х, понравился 
Microprose и позднее превра- 
тился в культовый UFO: Enemy 
Unknown (известный в США, 
как X-COM: UFO Defense). 
Многие считают эту игру, и не 
без оснований, вершиной жанра 
с трудно переводимым названи- 
ем squad level turn based tactical 
combat simulator. X-COM, nopo- 
дивший бессчетное количество 
подражаний, оказал огромное 
влияние на разработчиков. 
Замечено, что если запереть 
геймдизайнера, программис- 
та и художника на некоторое 
время в одной комнате, они, не 
сговариваясь, начинают творить 
вариации на тему ЦРО: Епету 
Unknown. Роскошный Silent 
Storm от Nival, по сути, коллек- 
тивный способ сказать «спасибо 
за наше счастливое детство» 
от лица российских разработ- 
чиков. После бешеного (по тем 
временам) успеха первой игры 
Microprose запустили сразу два 
проекта: спустя год, в 1995-м, 
вышел Х-Сот: Terror from the 
Deep, созданный внутренней сту- 
дией Microprose под авторским 
надзором Джулиана Голлопа. 
Второй игрой занимались лично 
братья в своей студии Mythos 
Games. X-Com: Apocalypse, 
большой, тяжелый, нескладный, 
появился на прилавках лишь 
в 1997-м, после целой череды 
задержек. Здесь было сразу 
два режима: традиционный 
NOXOAOBON И НОВОМОДНЫЙ «В 
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реальном времени», многоэтаж- 
ные уровни и революционная 
система повреждений рельефа: 
от мощных взрывов целые дома 
складывались, как карточные 
домики. После этой игры 
отношения с Microprose стали 
портиться. Издатель принялся 
осваивать смежные территории 
30-шутеров и аркадных flight- 
симуляторов уже без участия 
братьев, выпустив под брендом 
X-Com позорные Interceptor и 
Enforcer, а новый тактический 
проект Mythos Х-Сот: Alliance 
был закрыт, несмотря на нема- 
лые вложенные средства. Для 
хардкорных стратегий в мире 
наступили тяжелые времена. 

В поисках лучшей доли Mythos 
подписали контракт на четыре 
игры с Virgin, первой из которых 
стала сказочная Magic&Mayhem 
(1998). Следом должен был 
появиться на свет Dreamland 
Chronicles: Freedom Ridge — воп- 
лощение оригинального X-Com 
в полном 30 при поддержке 
физического движка Havok. 
Читая об этой игре, поклонники 
сериала по всему миру в массо- 
вом порядке теряли сознание от 
счастья. В Dreamland было все, о 
чем мы мечтали, — современная 
графика, разрушаемый рельеф 
и прочая физика, мощная 
ролевая система и обязатель- 
ная стратегическая часть со 
строительством баз и эконо- 
микой. Хэппи-энда не случи- 
лось. Virgin Interactive сменили 
владельца, сроки вышли, деньги 
закончились. Попытки реани- 
мировать проект при помощи 
дополнительных инвестиций со 
стороны американского издателя 
Dreamland, Bethesda Softworks, 
только усложнили ситуацию 

ив итоге привели к полному 
коллапсу. 2001-й. Народы в 
трауре. Проект закрыт, Mythos 
объявлен банкротом, а исходный 
код Dreamland после череды по- 
купок и продаж оказался в руках 
восточно-европейского издателя 
Cenega (ныне принадлежащего 
«1С») и начинающей чешской 
студии Altar. В многочисленных 
интервью разработчики утверж- 
дали, что Dreamland попала к 
ним в полумертвом состоянии и 
без всякой документации. Игру 
пришлось создавать заново. 
Пусть так. И все же — генети- 
чески — анемичный и полный 
ошибок UFO: Aftershock и его 
потомки являются наследника- 
ми Dreamland. Это значит, нить 
родства не оборвалась. История 
продолжается? (И 


X-Com: Apocalypse (1997) стала камнем, о который споткнулись Mythos 
Games и братья Голлоп. Восьмиэтажные уровни, разрушаемые пере- 
крытия, два режима игры, гигантский город и множество действующих 
сил - невероятно, что эта игра вообще добралась go покупателя. 


Е 


Потеряв все: компанию, права на X-COM и код Dreamland, братья 
Голлоп решили вернуться к корням: их минималистический РВЕМ- 
шедевр Laser Squad: Nemesis (2001) все еще доступен на WWW. 
lasersquadnemesis.com. Если не играли - очень рекомендую! 


Laser Squad (1988) от братьев Голлоп вышла на всех устройствах, 
что работали от электричества. Многие идеи из этой игры позднее 
станут основой UFO. 


у : $ = 
Праотец всех походовых тактических симуляторов и дедушка UFO: 


Enemy Unknown, Rebelstar для ZX Spectrum (1986) 
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UFO: AFTERLIGHT 


Финал грустной истории: Rebelstar: Tactical Command (2005), изданный 
Namco для Nintendo GBA - последний на сегодняшний день проект 
Джулиана Голлопа. Вернется ли мэтр в «большой X-Com»? Хочется 
верить, что да. 


До сих пор при взгляде на картинку из UFO: Enemy Unknown (1994) 
уменя екает сероце. «Hidden movements»... Вы помните ощущение 
слепого безотчетного ужаса в первых миссиях? 


Картинки и ролики из технической демоверсии Dreamland вгоняли в 
‹тупор даже бывалых игроков. Казалось - такого счастья мы просто 
не заслуживаем. Мы были правы. 
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Земной шар из Dreamland перекочевал в UFO: Aftershock как призыв о 
помощи... Остался ли кто в живых на этой планете? 


X-Com: Terror from the Deep (1995) не слишком оригинально отправила 
агентов X-Com под воду, умело обыгрывая популярные сегодня 
‘южеты Лавкрафта о подводном чудище Ктулху. 


Знаменитый «глобус» был растащен на цитаты разработчиками 
игр всего мира. (о времен UFO без него не обходится ни одна игра с 
участием инопланетян. 


Раса: арраун 

Пол: отсутствует 

Организация: наемные убийцы 

Действие: покушение Ha мэра 2. Лагранд во 
время его речи перед избирателями. : 


Ликвидирован телохранителями 
мэра на месте преступления. 


и 


4“ 
КА Г C1 (Аня, 21200) 


a - 
Раса: цверг мч 
Пол: мужской 


a Организация: охранная 
Действие: защита мэра города от нападения наемного 
убийцы. Спас мэра ценой собственной жизни. После 
перерождения предетавлен к награде и премирован. 


if 


Раса: цверг 

Пол: мужской 

Организация: мэрия 

Действие} р@нен при покущении. После покушения 
заключил контракт с раны организацией и 
вдвое увеличил число телохранителей. 


9, | 
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Огромный тропичес- 


кий остров с реалис- 
тичными дорогами, 
полная свобода пере- 
движения, множество 
пафосных автомоби- 
лей, собственная не- 
ОВИЖИМОСТЬ. 


МИНУСЫ = 
Недостаточное раз- 
нообразие заданий, 
местами неубеди- 
тельный игровой ба- 
ланс, максимально 
упрощенная физи- 
ческая модель, осо- 
бенно у мотоциклов. 


| PESHOME 
Весьма необычная 
гоночная игра, кото- 
рая по завершении 
гонки только начина- 
ется. Эффективней- 
шая пропаганда бес- 
конечной погони за 
материальными бла- 


TEST DRIVE UNLIMITED 


ИНФОРМАЦИЯ 

О ПЛАТФОРМА: 

PC, Xbox 360 

О ЖАНР: 

racing,street 

О ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Atari 

О РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

О РАЗРАБОТЧИК: 

Eden 

С KONMMECTBO ИГРОКОВ: 
ТЫСЯЧИ 

О ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
(PU24ITu, 512 ВАМ, 256 VRAM 
© onnAMH: 
www.testdriveunlimited.com 


0 Автор: 
Ашот Ахвердян 
ashot.akhverdian@gmail.com 
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Бросайте вашу работу, привычную 
жизнь, друзей, перечеркните свои 
планы, разбейте копилку и купите 
билет на Гавайи. 
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bl начинаете жизнь в 
очереди на регис- 
трацию рейса в 
аэропорту. Никакого 

багажа, ведь жизнь начинается 


сначала, только в чемоданчике 
небольшая сумма на первое 
время — 200 тысяч долларов. 


Немалая сумма улетает со 

счета практически моментально. 
Прежде всего вы берете машину 
напрокат, поскольку здесь не 
принято передвигаться пешком. 
Затем вы приезжаете в агентство 
недвижимости, где выбираете 
жилище. 

Покупка недвижимости — дело 
серьезное. Перед тем как с 
шаться на предложенный вари- 


ант, мы раздумываем, подходит 
ли географическое расположе- 
ние и вид из окна, нравится ли 
интерьер, устраивает ли гараж 
(ведь в доме живет не только 
сам герой, но и его автопарк). 
После совершения сделки 
кошелек худеет настолько, что 
оставшихся средств хватает 
разве что на самый захудалый 
автомобиль. 

А походы по автосалонам 
моментально разжигают аппе- 
тит, ведь нам не только дают 
полюбоваться любым автомо- 
билем снаружи, но и позволяют 
оценить салон изнутри, и даже 
разрешают взять на пару минут 
на тест-драйв любое авто, будь 


Ana многих заданий нужна та или иная конкретная марка машины. Но 


покупать ее не обязательно, вполне можно взять напрокат на 10 или 20 минут. 


Деньги небольшие, да и свободное место в гараже лишним не бывает. 


Регламентирование душевных переживаний 
захлопываеемышеловку: с МЫСЛЯМИ о TOM, 


то хоть заоблачный монстр 
McLaren F1 GTR с семизначным 
ценником. 


Неизлечимое 

Потребительской лихорадкой 
заболеваешь моментально — ос- 
матривая чужие автомобили, 
разглядывая многомиллионные 
особняки, примеряя одежду 

в модных бутиках, где берут 
только особые купоны (обычные 
деньги их уже не интересуют). 
Причем игра не только заражает 
этой самой потребительской 
лихорадкой, она еще и учит 
рефлексии по этому поводу: 

мы изо всех сил зарабатываем 
очередную тысячу долларов, а 


Ели вас все-таки поймают полицейские, придется платить штраф, 
‘сумма которого возрастает с каждым следующим уровнем сложности. 


встроенное радио транслирует 
нам песню со словами «Buy this 
car to drive to work, drive to work 
to pay for this саг». Регламенти- 
рование душевных пережива- 
ний захлопывает мышеловку: 

с мыслями о том, как бы не 
превратиться в робота, человек 
окончательно превращается в 
робота. 

В тоталитарном обществе за 
владение такой игрой полагается 
отряд сил особого назначения 

в окна и двери с последующим 
длительным заключением без 
суда, следствия и права перепис- 
ки. TDU - это не столько игра, 
сколько идеологическое оружие, 
оптом прописывающее в мягкую 


как бы не превратиться в робота, человек 
окончательно превращается в робота. 
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Выбор в автосалонах, как правило, весьма невелик, в среднем от двух go пяти моделей 
автомобилей. Причем просмотреть сводную таблицу по разным салонам (и сравнить цены, 
характеристики...) нельзя — в этом мире еще не изобретена всемирная паутина. 
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B агентстве недвижимости могут предложить не так уж много вариантов. 
Есть шанс найти что-то получше, просто разъезжая по многочисленным 


дорогам острова. 
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геймерскую подкорку все цен- 
ности западного образа жизни. 
Открытое бета-тестирование на- 
верняка спонсировалось всеми 
соответствующими спецслуж- 
бами сразу, да и эта хвалебная 
рецензия наверняка не осталась 
непроплаченной соответствую- 
щими организациями. 


На светофоре 

Положите руки на руль — весь 
огромный остров полностью 

в вашем распоряжении. Никто 
не заставляет непременно бро- 
саться выполнять какую-то пос- 
ледовательность заданий, вам 
предоставлена полная свобода 
действий. Если хотите, можете 
просто кататься по необъятному 
острову — тысячи километров 
дорог, самые разнообразные 
пейзажи, небоскребы мегапо- 


лисов, одноэтажные особняки 
дорогих пригородов, индустри- 
альные кварталы, скоростные 
шоссе со сложными развязками, 
проходящие сквозь горы тунне- 
ли, пальмы и пляжи. 

Игра не поражает обилием по- 
лигонов или спецэффектов, тем 
не менее, графика выполнена 
просто на высочайшем уров- 

не — за счет работы художников 
картинка выглядит удивительно 
натуралистично. Все эти дороги, 
дома, деревья... несмотря 

на бесстыдную аркадность 
физического поведения машин, 
вождение по острову оставляет 
вполне реалистичные ощущения, 
поскольку у дорог и перекрест- 
ков со светофорами настоящие 
пропорции. 

Исследование всех закоулков 
острова несет в себе не только 


эстетические цели, но и сугубо 
практические: чтобы узнать, где 
какие соревнования проводятся, 
а также где находятся автоди- 
леры, автомастерские, офисы 

по торговле недвижимостью и 
прочие важные для автомоби- 
листа места, надо проехать не 
далеку. Впоследствии вы можете 
моментально телепортироваться 
в любую точку из тех, где вы уже 
побывали (чтобы не надо было 
пересекать пол-острова для 
прибытия в точку очередного 
старта). 


Мигалки в зеркалах 
Повсеместно присутствующая 
полиция в дела на дорогах 
вмешивается минимально — они 
обращают внимание только 

на те столкновения, где мы 
являемся виновной стороной. Ни 


TEST DRIVE UNLIMITED 


пересечение двойной сплош- 
ной, ни проезд на ярко-крас- 
ный, ни триста километров в 

час по встречной (трафик от 
такого зрелища теряет разум от 
страха, дергает руль в сторону 

и вылетает на обочину — если 
вообще успевает среагировать) 
нарушениями не считаются. Если 
же мы устроим аварию, полиция 
присваивает нам «один жетон» 
по шкале вредности и начинает 
неспешную охоту — стоит нам 
просто выйти из поля зрения 
полицейского патруля, как о на- 
ших прегрешениях забывают. Но 
если мы не ограничимся одной 
аварией, а подряд создадим еще 
пару-тройку, то полиция начи- 
нает охотиться за нами всерьез. 
«Три жетона» (максимум, как в 
GTA) — это перекрытые полицей- 
скими грузовиками дороги, это 


‘Один из важных параметров покупаемого жилья - вместимость гаражного 
помещения (от 4 go 10 автомобилей). Несмотря даже на крайне благоприятный 
климат, хранить автотранспорт под открытым небом здесь не принято. 


патрули, с воем бросающиеся 
нам наперерез; таких нарушите- 
лей за пару минут не прощают, 
за такими охотятся всерьез. 
Выйти из «трех жетонов» побе- 
дителем — задача нетривиальная, 
хотя при известном усердии 
все-таки выполнимая. 


За стартовой решеткой 

Рано или поздно мы оставим 
свободное исследование и ввя- 
жемся в какое-нибудь соревно- 
вание. В гонках может участво- 
вать до восьми автомобилей, 
включая наш: по свистку судьи 
машинки наперебой срывают- 
ся с места, пытаясь первыми 
отработать участок до ближай- 
шего чекпойнта. Соперники 

с удовольствием развлекают 
себя и нас, совершая массу 
ошибок, врезаясь в различ- 


Hea 


Сам 


ные препятствия и друг др 
выталкивая на обочину нас. При 
этом чаще всего во время гонки 
посторонних автомобилей на 
дорогах нет, но бывают заезды, 
во время которых привычный 
трафик не исчезает, причем 
могут присутствовать даже 
полицейские машины. И вот тут 
наши соперники отрываются по 
полной, устраивая настоящую 
войну на автодорогах, — пос- 
кольку их сноровки совершенно 
не хватает на то, чтобы уверенно 
лавировать между перепуган- 
ным трафиком. Впрочем, на это 
зачастую и нашей-то сноровки 
не хватает. 

Ездить с компьютерным сопер- 
ником интересно, но только в 
том случае, если у вас с ним 
примерно равны машины, а та- 
кое в игре, к сожалению, бывает 


нечасто. Т.е. даже в пределах од- 
ного класса разброс характерис- 
тик автомобилей колоссальный, 
и гонщика на слабой машине 
противник с легкостью обходит 
даже на прямой, так что заезд 
превращается в одно сплошное 
расстройство практически без 
шансов на победу. А если вы 
обзаведетесь мощным прока- 
чанным авто, то уже ко второму 
чекпойнту, скорее всего, даже 
выйдете из зоны видимости 
ближайшего противника, только 
на промежуточных финишах 
наблюдая за растущим отрывом 
(+10, +15...). О призовых думать 
приятно, но веселья в таких 
гонках все-таки маловато. 


Осторожнее с педалью газа 
В остальных типах заездов про- 
тивник не участвует, и мы либо 
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Окна во всю стену - верный признак того, что в местном климате солнечные дни преобладают Hag пасмурными. 
Нет ничего печальнее, чем неделю смотреть на бесконечный дождь через огромные окна. 
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(им широким жестом уставшей OT шопинга попутчице предлагается занять место в салоне. (ейчас мы попробуем отвезти ее по 
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соревнуемся со временем, либо 
пытаемся побить чей-то рекорд 
скорости на заданном участке. 
Такие задания, как правило, пос- 
ложнее обычных гонок, да ив 
отсутствие соперников не столь 
интересны. Исключения редки, 
хотя и случаются, например, 
когда нам надо разогнаться до 
заданной скорости, следуя по 
встречной полосе и распугивая 
ни в чем не повинных автомоби- 
листов, несущихся навстречу. 
Есть тип заданий, когда нам 
нужно в сжатые сроки отвезти 
ценный груз из одной точки в 
другую. Причем времени дается 
так, что еле-еле можно уложить- 
ся, а груз столь хрупкий, что нам 
не разрешается не только вре- 
заться в другие авто или даже 
касаться их, но даже выезжать 
на обочину. Это моментально 
меняет наш стиль поведения на 
дороге, теперь надо вести себя 
предельно осторожно. 

Самый выгодный тип зада- 

ний — перегонка чужих авто, где 
наша задача — доставить в пункт 
назначения чужую машину, не 
испортив ее по дороге (т.е. ни- 
каких аварий и никаких обочин). 
При этом ограничений по вре- 
мени у нас нет, а вот призовые 

в итоге дают в несколько раз 
большие, нежели в других за- 
даниях. Особенно смешно, если 
мы перегоняем мотоцикл — и 
нам по прибытии платят в десять 
раз больше, нежели этот самый 
мотоцикл стоит новый в салоне. 
Что происходит? 

Перегонка выглядит легализо- 
ванным читом, без нее караб- 
каться по финансовой лестнице 
было бы в несколько раз слож- 
нее: все остальные типы заданий 
выглядят вполне сбалансиро- 
ванно, за каждую десятку тыс 
у.е. приходится сильно попотеть, 
а тут сотни тысяч достаются 

нам практически без малейших 
усилий. Очень странно. Другое 
дело, что перегонка является 
«разовым» типом заданий — т.е. 
по успешном прохождении оно 
исчезает, и его нельзя пройти 
заново. Остальные же задания 
мы можем проходить снова и 
снова, если есть на то желание, 
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и призовые там He заканчива- 
ются никогда. Способ заработка 
надежный, но довольно малоин- 
тересный, настоящие автомачо 
так не поступают. 


Робинзон в обитом 

кожеи салоне. 

Помимо стандартного набора 
внешних камер, есть и располо- 
женная внутри кокпита, позволя- 
ющая взглянуть на мир глазами 
водителя. И как ни удивительно, 
она весьма функциональна, а в 
тех типах миссий, где не требу- 
ется агрессивный тип вождения 
(например, при перегонке авто), 
такой вид является предпочти- 
тельным с точки зрения атмос- 
феры происходящего. Причем, 
когда мы находимся внутри 
салона, даже внутриигровая 
музыка звучит иначе, имитируя 
звучание автомобильных систем 
в крохотном закрытом про- 
странстве. 

Автомобильный тюнинг в игре 
имеется, но донельзя упрощен- 
ный. Заменять отдельные узлы 

и детали нельзя — можно только 
докупать тюнинг-»пакеты». 
Максимальный уровень — тре- 
тий, причем его можно купить и 
сразу, так что непонятно, зачем 
вообще нужен второй. 

То, чего в игре нет, можно пере- 
числять очень долго. Нет модели 
повреждений, вообще никакой, 
ни для игрока, ни для машин. Вы 
можете разогнать свой мотоцикл 
до трехсот и влететь в бетон- 
ную стену — ничего страшного, 
подниметесь и, как ни в чем не 
бывало, сядете обратно в седло. 
Для людей с особенностями 
интеллектуального развития в 
экране загрузки специально ука- 
зывается, что вождение в игре 
может не отражать реальное по- 
ложение вещей. Здесь нет ночи, 
нет дождя, мокрого асфальта. 
Еще здесь нет сюжета, персона- 
жей ит.п., причем люди здесь на 
улицах не встречаются вообще. 
Но вы никогда не хотели купить 
собственный остров где-ни- 
будь далеко в океане? Так вот 
он, пусть виртуальный, зато 
выполненный в натуральную 
величину! 
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МАФИЯ БЕССМЕРТНА - УТВЕРЖДАЛ ОДИН EE ЯРКИЙ 
ПРЕДСТАВИТЕЛЬ. АГЕНТСТВО ДОКАЖЕТ ОБРАТНОЕ! 


ota Xbox 360 не испол- 

нилось еще и полутора 

лет, приставка уже об- 

завелась внушитель- 
ным списком блокбастеров, не 
последнее место среди которых 
занимают игры, созданные при 
непосредственной финансовой 
поддержке Microsoft. Громкие 
имена, вроде Project Gotham 
Racing 3, Kameo: Elements of 
Power и Gears of War, известны 
каждому владельцу консоли. 
Недавно этот перечень пополнил 
еще один многообещающий 
проект — футуристически-галлю- 
циногенная Crackdown от студии 
Real Time Worlds. 


Живи по уставу - 
завоюешь честь и славу 
С сюжетом авторы решили 


группировки — они, стало быть, 
парни плохие. Вот, собственно, и 
все. Никаких драм, никаких интриг 
или, упаси Бог, неожиданных 
поворотов событий. Главный 
герой — тот и подавно «темная 
лошадка» без роду без племени, 
неизвестно откуда взялся и неиз- 
вестно зачем встрял в противо- 
стояние сильных мира сего, да 
еще дал себя напичкать всякими 
генетическими «улучшайзерами». 
Мы бы сказали, налицо отсутствие 
должной мотивации — да и пара- 
тройка персонажей повыразитель- 
нее явно не помешали бы. 


Без границ? 
Crackdown не относится к числу 


игр, где заставляют тратить долгие 


часы на утомительные трениров- 
ки. Выбрали «лицо» собствен- 
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ного Агента, определились со 
средством передвижения? Тогда 
нечего прохлаждаться в недрах 
Цитадели и отвлекать других — са- 


особенно не мудрить и ограничи- 
лись самым необходимым. Есть 
Агентство, там работают хорошие 
парни. Есть три криминальные 
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Разработчики сдержали слово, и мы получили не набор арен 
скоридорами загрузок, а настоящий огромный город, вальяжно 
раскинувшийся на нескольких островах сразу. 
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Отлично 


Ты ga, да мы стобой 
Многопользовательский режим существует лишь в виде 
Cooperative Mode - совместного прохождения игры 
посредством Xbox Live или менее привычного System Link, 
объединяющего две приставки в подобие локальной сети. 
Допускается участие всего двух игроков, причем второй не 
может подключиться к прохождению, когда ему вздумает- 
CA, - по мнению разработчиков, все должны находиться в 
одинаковых условиях. Начав игру, необязательно постоянно 
действовать заодно — если есть желание, можете устроить 

C напарником соревнование, кто лучше и быстрее избавит 
город от преступности. В целом, впечатления от Cooperative 
амые благоприятные. Хотя, признаемся, от какого-нибудь 
Deathmatch мы бы тоже не отказались. 


CRACKDOWN 


Как самый настоящий нинозя 


дитесь в машину и отправляйтесь 
на передовую. Между прочим, 
окончательно потерявший стыд и 
совесть противник уже вплотную 
подобрался к штаб-квартире и 
вступил в перестрелку с охраной. 
Так что лишний автомат вашим 
коллегам явно не помешает, равно 
как и пара крепких кулаков. Hy a 
разметав первый отряд гангсте- 
ров, можно (и даже нужно!) без 
промедления двигаться дальше, 
на улицы города — работы там 
невпроворот, всюду торчат не- 
сдержанные отморозки, и пальба 
не утихает ни на минуту. 

С непривычки в этой неразберихе 
легко растеряться: возможности 
Агента на первых порах не столь 
уж поразительны, пресловутая 
свобода действий позволяет дви- 
гаться куда угодно, а инструкции 
начальства сумбурны и только 
усложняют новичку задачу. От нас 
то требуют отбить ближайший 
Supply Point (попутно разъясняя, 
что это вообще такое), то во всех 
подробностях пересказывают 
биографию какой-нибудь мафи- 
ОЗНОЙ «ШИШКИ», недвусмысленно 
намекая, что упомянутая «шишка» 
изрядно зажилась на белом свете 
и пора ее Toro... убрать. Привык- 
шие слушаться приказов игроки 


Большие игровые 
возможности, OTCYTC- 
твие жестких ограни- 
чений на время и по- 
рядок выполнения 
миссий, отзывчивое 
управление и вели- 
колепная графика. 


МИНУСЫ В — 


Почти полное отсутс- 
твие сюжета, неудач- 
ное звуковое сопро- 
вождение, однотип- 
ность действия, все- 
го один вид мульти- 
плеера. 


[РЕЗЮМЕ am”) 
Достойный ответ 
Grand Theft Auto и 
Saint’s Row, несколь- 
ко подпорченный 0о9- 
нообразием игрового 
процесса. 


ТОТ 


Увасбудет шанс побывать даже на морском побережье. 
Жаль, позагорать едва ли получится. 


Конструктор для супергероя 

Почти любое ваше действие в игре помогает развивать персонажа, точнее одну из пяти 

основных его характеристик — Agility, Strength, Driving, Firearms и Explosives. Параметр 

Agility, вероятно, самый важный из пяти: чем выше его значение, тем круче Агент — быстр 

: и прыгуч. Улучшать Agility можно, собирая специальные Agility Orbs, устраивая специаль- 
ные пробежки и отстреливая противников с соблюдением некоторых специальных усло- 
вий. Показатель Strength напрямую зависит от того, как часто вы вступаете с противниками 
в рукопашную. Привычка швыряться в недругов тяжелыми предметами тоже наверняка 
поможет накачать мускулы. Ha Driving влияет то, сколь ловок Агент с автомобилями, от 
этого, между прочим, серьезно зависят возможности каждой из трех машин, предостав- 
ляемых Агентством. Показатель Firearms, как легко догадаться, растет, если вы исправно 
расстреливаете гангстеров из всевозможных пистолетов, автоматов и винтовок, тогда 


ое hb oe ee 


как поклонники гранат и ракетниц наверняка без лишних хлопот «прокачают» параметр 
Explosives. Кстати, найдя в городе так называемые Blue Orbs, вы получите прибавку ко всем 
пяти характеристикам разом. 


Хотя поиск безопасных и бескровных решений в Crackdown необязателен, разработчики все же приготовили несколько приятных сюрпризов для тех, кому лень тратить время на продол- 
жительное противостояние с многочисленной охраной очередного босса. Все, что для этого понадобится, — немного внимания и умение забираться в самые труднодоступные места — на 
городские крыши. Именно крыши чаще всего позволяют обойти оборонительные сооружения вокруг вражеского логова и взять ничего не подозревающего Hegpyra за горло. 


наверняка попадут в затрудни- 
тельное положение, решая, за что 
же хвататься в первую очередь, 
когда список поручений насчи- 
тывает несколько пунктов сразу. 
Но не надо паниковать: указания 
свыше — никакие и не указания 
вовсе, так — рекомендации. Никто 
не накажет за неисполнение экра- 
ном Game Over, хотя напоминать 
про «должок» будут непременно. 
В общем, «делай, что должен, и 
будь что будет». Развитие событий 
в конечном счете почти целиком 
зависит от ваших собственных 
действий. 


Будни улиц 

Размеры Pacific City впечатляют. 
Разработчики сдержали слово, 

и мы получили не набор арен с 
коридорами загрузок, а настоя- 
щий огромный город, вальяжно 
раскинувшийся на нескольких 
островах сразу. И ведь таких 
размеров удалось достичь отнюдь 
не клонированием зданий высотой 
в три этажа — разные кварталы 
заметно отличаются один от 
другого, и если владения Los 
Muertos пестрят вывесками баров 
и ресторанов, то вотчина Volk — не- 
приветливое нагромождение скла- 
дов, строительных площадок и 
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nl 
амым разным трюкам. Даже вот таким. 


Зона отдыха 

Поиск и захват Supply Points 
быстро становится важной 
составляющей успеха. Эти 
«полевые базы» позволяют 
Агенту пополнить при необхо- 
димости арсенал и избавиться 
отпока ненужных предметов 
экипировки. Они же являются 
cBoero рода порталами, 
‘вязывающими различные 
части города. Наконец, как 
мы уже упоминали, погибнув, 
Агент может «возродиться» 
влюбом подконтрольном 
Supply Point, что существенно 
экономит время. Но поначалу 
большинство баз находится в 
руках противника. И их придется 
отвоевывать одну за оругой. 


Не только Агенты используют крыши 


оля собственных нужд. 


Е ЧИ 6] 


ри желании автомобиль Агентства можно «научить» 


* 
(трельба из столь неудобного положения — 
верный способ улучшить параметр Agility. 
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морских причалов. Однако самое 
сильное впечатление оставляют 
небоскребы корпорации 5па!-беп, 
крыши которых теряются где-то в 
трехмерных облаках поднебесья — 
пройдет немало времени, прежде 
чем вашему Агенту достанет сил 
туда забраться. 

Да-да, «забраться», вы не ослы- 
шались. Не только улицы, но и 
крыши Pacific City лежат у ваших 
ног. Чего не скажешь о помеще- 
ниях, доступ в которые обычно 
закрыт. Подавляющее число 
дверей в городе заперты наглухо, 
и даже самому сильному Агенту 
никак их не выломать. Окна, 
кстати, тоже отличаются завидной 
крепостью — ни автоматные оче- 
реди, ни взрывы, ни удар кулака 
не способны нанести им никакого 
вреда. Исключения составляют 
те здания, где окопался против- 
ник, — скажем, вилла криминаль- 
ного босса. Вот здесь позволят 

и ворота протаранить, и дверь 
высадить, и окна расколотить. 
Неужто «крёстные отцы» поску- 
пились на элементарные средства 
защиты от непрошеных гостей? 
Или же закрытые дома по всему 
Pacific City стали вынужденной 
платой за размеры виртуального 
города? Новому поколению есть 
куда расти... 


Ни gua без пули 

Вот странность: демиурги из Real 
Time Worlds питают неприязнь 
клюбого рода созиданию! 
Crackdown на 99 процентов 
состоит из перестрелок, взрывов, 
мордобоя, уличных гонок 

без правил и тому подобных 
повседневных радостей. А как же 
мирная жизнь — походы в бары и 
рестораны, знакомства с девуш- 
ками, проба сил на каком-либо 
ином, отличном от службы Агента, 
поприще? Увы, этого в Crackdown 
не найти. И не потому, что мы 
плохо искали, а потому, что ничего 
такого в игре не предусмотрено. 
Главный герой подобен кибор- 
гу-полицейскому (кем отчасти 

и является): перед ним ставят 
одну-единственную глобальную 
задачу — искоренить преступность 
в Pacific City. И решение у нее 
тоже одно-единственное: полное 
уничтожение всех причастных 
ккриминальным структурам 

лиц. От вас не требуют искать 
обходные пути, не заставляют 
маскироваться, договариваться 

с информаторами или подкупать 
охрану. Зачем? Ведь непрерывно 
растущие возможности Агента 
позволяют ему танком пройти 
сквозь любое препятствие. И даже 
если гусеницы увязнут в скопище 
пока что слишком сильных для 
танка врагов, о проигрыше нет и 
речи: Агенты, по сути, бессмерт- 
ны. Гибель на поле боя означает 
возвращение в Цитадель, либо 

в любой из подконтрольных на 
текущий момент Supply Points. 

И снова в бой, покой нам только 
снится. 


CRACKDOWN 


Вероятно, такой подход понра- 
вится многим. В то же время он 
субъективно делает игровой про- 
цесс однобоким и, в конце концов, 
попросту монотонным. Расстрели- 
вать все и вся, безусловно, весело 
и интересно — первые несколько 
часов. Но потом кому-то навер- 
няка захочется разнообразия. А 
его-то как раз в Crackdown и нет. 
Куда бы вы ни направились, везде 
вас ожидает одно и то же, и в этом 
Crackdown отстала от Grand Theft 
Auto Ha добрые несколько лет. 
Остается надеяться, что коллек- 
тив Real Time Worlds в будущем 
исправит промах и в гипотети- 
ческой Crackdown 2 мы получим 
настоящую свободу. 


Технологии 

на службе государства 
Откровенно говоря, первые скрин- 
шоты из Crackdown не впечатляли, 
да и сейчас, рассматривая картин- 
ки, вы едва ли сможете получить 
представление о TOM, как игра вы- 
глядит в действительности. Между 
тем графика здесь выдающаяся, 

и чтобы в этом убедиться, нужно 
увидеть ее собственными глазами. 
0 колоссальном размере Pacific 
City мы уже сказали немало теплых 
слов в начале статьи и сейчас еще 
раз повторим — город огромен и 
великолепен. Разработчики не 
поленились уделить внимание 
сотням мелких деталей, благодаря 
которым Pacific City uz технологич- 
ного нагромождения полигонов 
превращается в настоящую вир- 
Туальную реальность, где жизнь 
кипит днем и ночью. На улицах 
тесно от самых разных машин, по 
тротуарам деловито снуют прохо- 
жие, автотрассы купаются в свете 
сотен фонарей. Никому нет дела 
до Агента — пока тот не вздумает 
расстрелять преступника-другого 
или что-нибудь не взорвет. Кстати, 
взрывы в Crackdown заслуживают 
отдельной похвалы — они сделали 
бы честь любому голливудскому 
кинобоевику. 

А вот на музыку и звуковые эф- 
фекты тратить время, очевидно, 
не стали. Здешний саундтрек 
невыразителен, и, честно говоря, 
о нем забываешь минут через 
десять после начала игры. Звуки 
стрельбы и грохот взрывов тоже, 
мягко говоря, разочаровывают. 
Подкачала и озвучка, хотя озву- 
чивать в Crackdown пришлось 
разве бубниловку начальства да 
вопли противников. 


Успешный дебют 

И все же, несмотря на несколько 
сомнительных мест, Crackdown 
смело можно записывать в число 
игр, достойных самого присталь- 
ного внимания. Особенно если 


вы равнодушны к сюжету, но 
готовы потратить некоторое 
количество свободного времени 
на беспощадный отстрел пре- 
ступников в отдельно взятом 
городе. Уж чего-чего, а экшна 
Тут в избытке, хватит на всех. @] 


Большие взрывы красивы, но опасны для здоровья. 
(тоять рядом, право слово, совсем не обязательно. 


Видели такое только в кино? 
enepb можете и сами попробовать. 
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[ПЛЮСЫ 
Могучий графичес- 
кий овижок, богатый 
выбор противников, 
заимствованные из 
«Периметра» «лано- 
шафтные» войны. 


(комканное начало 
и досадные ошибки 
портят впечатление 
отигры. 


Maelstrom cnoco6- 
на на большее. Тре- 
буем продолжения 
банкета. 
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Главное меню насквозь интерактивно и весьма живо откликается на движения мыши по пунктам меню. 
В этом мире день сменяет ночь столь стремительно, что постоянные ливни уже не вызывают удивления. 


} — Ш’ fini Fly фт " 


Вы никогоа не задумывались, так, для разнообразия, о роли и месте «постсоветской» игровой индустрии в обще- 
мировом процессе? В чем мы особенно хороши? Что у нас лучше всего получается? Крупнейшие издатели и боль- 
шие деньги - на Западе. Дешевая рабочая сила: программисты и художники, готовые работать в три смены, - на 
Востоке. Мы появились на этом празднике жизни с большим опозданием, но стремительно наверстываем упущен- 
ное; научились делать игры - такие, чтоб не особо стыдно, - и продавать их на Запад. Делать - и продавать. 

У нас есть «Ил-2» - вечный повод для гордости, располневшим тюленем отдыхающий в нише харокорных 
авиасимуляторов. Нам доверили пятых «Героев», имы справились. Коробки с «Казаками» в десять рядов 
лежали на полках лондонского Virgin Megastore у самого входа, а чернобылец S.T.A.L.K.E.R. прибавил седых 
волос на висках важным людям по обе стороны океана. Из ниоткуда взявшаяся «В тылу врага» очень мно- 
гих заставила удивленно чесать в затылке. Но хочется большего. Раньше казалось, что еще пара лет - и мы 
развернемся по-настоящему. Потому что знаем, как надо на самом деле. Не хуже, а может и получше, чем 
Blizzard, id или Rockstar. А сейчас так уже не кажется. 

Космополит Орловский как-то заметил, что нет никаких «нас». Есть глобальный мир, связанный финансовыми 
потоками и паутиной Интернета, и лучшие игры в мире делаются не в России, Китае или Венгрии, а лучшими в мире 
пециалистами по играм - продюсерами, сценаристами, геймдизайнерами, художниками и программистами. 
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Чтобы научиться обращению с пришельцами, нужно забыть все, что мы зналио классических RIS, 
атакже привыкнуть к постоянным лужам воды Ha базе. 1-5 * ; 
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aelstrom — типичное 
порождение эпохи 
глобализации. KDV 
Games, ветераны- 
разработчики из Калининграда, 
за плечами у которых «Ванге- 
ры» и «Периметр». Арт-студия 
Massive Black, Inc с офисами 
в Сан-Франциско, Шанхае и 
Бангкоке, работает с заказчи- 
ками уровня Blizzard, Sony, EA, 
Activision, id Software, Nike и 
Nintendo. Среди последних npo- 
ектов, кроме Maelstrom — Gun, 
BF2142 и Hellgate: London 
(загляните в портфолио на сайте 
http://www.massiveblack.com что- 
бы оценить размах). В придачу 


один из крупнейших европей- 
ских издателей, Codemasters, 

с двадцатилетним опытом в 
игровой индустрии — собствен- 
норучно продюсирует проект. 
Вот это да! 

К играм, сделанным в Ка- 
лининградской области, у 

нас традиционно трепетное 


отношение — вполне заслуженно. 


Maelstrom всегда пользовался 
повышенным вниманием игро- 
ков и прессы, понятно почему: 
первый «коммерческий» проект 
от мастеров «неформатного» 
жанра, проба сил весьма перс- 
пективного Vista Engine, первая 


игра без КранКа, в конце концов. 


Бета-версия попала ко мне в сен- 
тябре прошлого года, в тот пе- 
реломный миг, когда западный 
издатель решил перенести релиз 
на 2007 год. Картинка выглядела 
великолепно, в остальном игра 
показалась совершенно сырой. 
Тогда я не пожалел лестных 
эпитетов, назвав калининградс- 
кую ВТ$ «заготовкой блестящей 
игры». Давайте посмотрим, что 
получилось на деле. 

Для тех, кто не в курсе: 
Maelstrom — стратегия в реаль- 
ном времени, скроенная по клас- 
сическому западному лекалу. 
Три «уникальные» расы, строи- 
тельство баз и добыча ресурсов, 


г 
Легкий штрих - при высадке из транспортера солдаты занимают круговую позицию. 
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ражения B Maelstrom выглядят впечатляюще, но звуковая cena 


He проработана совершенно. Результат? Теряется впечатление. 
; пет 4 ; 
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несколько десятков миссий, 
интерфейс в стиле «Warcraft 
3» и многопользовательский 
режим с участием до 6 человек 
и системой рейтингов. За стан- 
дартным фасадом скрываются 
прелюбопытные особенности. 
К примеру, «уникальные расы» 
действительно уникальны: 
помимо ничем не примечатель- 
ных партизан, «выживших» 

в битве за Землю, участвуют 
высокотехнологические солда- 
ты корпорации «Восхождение», 
техника которых обладает фе- 
номенальной способностью к 
трансформации. Бомбардиров- 
щик в два счета превращается 
в прямоходящего робота точно 
из эротических снов поклонни- 
ка сериала «Макросс», здания 
базы упаковывают сами себя 
до состояния грузовика на 
колесах и уезжают в указанном 
направлении. Инопланетная 
раса «хай-дженти» выгля- 

дит и «играется» так, будто 

вы по ошибке запустили не 
Maelstrom, а совсем другую 
игру: интерфейс растительного 
происхождения, членистоногие 
пресмыкающиеся и размноже- 
ние методом почкования — вы- 
бирая новую расу, приходится 
полностью менять привычки. 


Самое интересное начинается, 
когда такие разные противники 
сталкиваются на поле боя. Хай- 
дженти привычнее чувствуют 
себя в воде, их бионасосы 
очень скоро превращают базу 
в небольшое болото, которое 
грозит затопить всю карту, 
если бы... Если бы не Vista 
Engine и тяжелые экскаваторы 
землян, которые вынуждены 
заниматься мелиорацией, что- 
бы «слить воду» и добраться 
до невыносимых пришельцев. 
Дальний родственник «Ванге- 
ров» и «Периметра», Maelstrom 
предлагает свои ландшафты в 
качестве гигантской песочни- 
цы для повзрослевших детей: 
взрывы оставляют глубокие 
воронки, вода заполняет 
пустоты, огонь выжигает леса, 
а остовы машин поднимаются в 
самое небо могучей силой тор- 
надо — вызванного, понятное 
дело, не без помощи одного из 
соперников. 

Но это еще не все. Вишенка 

на торте Maelstrom — режим 
«прямого управления»: любой 
из героев (у каждой стороны их 
несколько, молодцы накапли- 
вают опыт в боях, открывая 
новые возможности) может в 
буквальном смысле взять дело 


в свои руки, под управлением 
игрока, разумеется. В бета- 
версии эта функция еще не 
была включена, и я полагал, 
что речь идет об управлении в 
стиле «В тылу врага», особенно 
удобном для пальбы из танков 
и прочей техники. Но в KDV 
решили усложнить себе задачу 
и добавили в игру режим от 
«третьего лица», с класси- 
ческим управлением шутера. 
Получилось, прямо скажем, на 
«тройку», но очарование игре 
добавляет: очень освежает 
возможность лично пробежать- 
ся по разрушенным кварталам 
и посмотреть в глаза боевым 
товарищам, которых только что 
видел едва ли не с орбиталь- 
НОЙ ВЫСОТЫ. 

Итак, ура? Не совсем. Беда в 
том, что далеко не все игроки 
найдут в себе силы раскрыть 
достоинства Maelstrom в пол- 
ной мере — многие разочаруют- 
ся и уйдут после пары миссий. 
Говорят: «первое впечатление 
нельзя произвести второй раз». 
Увы, Maelstrom с треском прова- 
ливает знакомство. 

Размышляя об этой игре, я не 
могу понять, как интеллигент, 
умница и оригинал Maelstrom 
умудряется выглядеть не- 
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отесанным провинциальным 
чурбаном. Помните у Джар- 
муша в «Кофе и сигаретах» 
гениальную сцену про «злобно- 
го брата-близнеца Элвиса»? 
Похоже, у Maelstrom тоже 
завелся злой близнец, который 
с первых секунд игры твердит 
нам: «Я безнадежно банален, 

я трэш, я не достоин вашего 
внимания»... 

Почему так получилось? Дьявол 
в деталях. Для первого знакомс- 
тва с игрой авторы выбрали 
«выживших», самую скучную и 
ординарную расу из всех трех. 
Точно такие же пехотинцы, 
джипы, танки и фабрики есть 

в трех сотнях других ВТ$. На 
беспокойство резиновой рамкой 
и события в игре юниты откли- 
каются набором витиеватых 
фраз, которые демонстрируют 
полную их, юнитов, неадекват- 
ность. На дюжину десантников 
из подворотни выходит мужчина 
с бензопилой и чисто по-дружес- 
ки отрезает одному из солдат 
голову. «Меня окружили!» — Be- 
рещит несчастный в процессе 
декапитации. Согласен, мелочь. 
Но бессмысленная болтовня 

в эфире разрушает настрой и 
превращает происходящее в де- 
шевый балаган. А ведь настрой 
есть — чего стоит хотя бы музыка 
в лучших традициях Вангелиса 

и совершенно незабываемые 
мгновения, когда тень от разру- 
шенного небоскреба ползет по 
мертвой земле прочь от солнца... 
При этом если солдат слышно 
хорошо, то стрельбы и взрывов 
(а? кто здесь?) не слышно 
вовсе. Чтобы насладиться 
канонадой, нужно прижать 
камеру в упор к стрелкам, а 

в таком состоянии владеть 
положением на поле боя 
невозможно. Получается, что 
большую часть времени игрок 
проводит словно с ватой в 
ушах: на его глазах рушатся 
здания и тонут в море огня 
шагающие машины, десятки 
солдат самозабвенно палят из 
лазерных винтовок — все это в 
относительной тишине под ду- 
рацкие комментарии вроде «я 
развалился» и «найди другого 
для драки». Полагаю, ничто не 
мешает настроить звук в одном 
из патчей. Ведь без обратной 
связи, без «звуковой фактуры» 
происходящее на поле боя 
превращается в формальность. 
Вспомните, какие чудеса 
творит звуковая поддержка в 
Company of Heroes! 

Дизайн миссий — отдельный 
разговор. Посмотрите на 
лучшие образцы жанра: в 
первые минуты знакомства с 
игрой разработчики буквально 
дерутся за внимание игрока, 
будоражат его воображение, 
демонстрируют свое детище 


с лучшей стороны. В KDV, 
похоже, настолько уверены в 
своей аудитории, что позволя- 
ют себе весьма вялый старт. 
Подобные дебюты и сюжет- 
ные ходы мы видели сотни 

раз — через первые миссии 
приходится прорываться с 
хрустом. При этом тактическая 
часть Maelstrom на первом 
этапе не может похвастаться 
разнообразием. Специальные 
возможности героев еще не 
открыты, местные солдаты не 
умеют использовать рельеф 

в качестве укрытия, а отправ- 
лять резиновой рамкой горы 
пушечного мяса в бой надоело 
еще пять лет назад. К тому же, 
простите, ничего не слышно. 
Техника путается в обломках и 
с некоторой неохотой про- 
кладывает маршруты движе- 
ния. Герой в режиме игры от 
первого лица не умеет прыгать, 
управляется слишком нервно 

и спотыкается о невидимые 
препятствия — в общем, на 
шутер не похоже совсем, тре- 
бует привыкания. Настроение 
портится, трупы павших врагов 
тоже — причем стремительно, 
рой непонятно откуда взявших- 
ся насекомых (как в одном из 
первых Quake) за мгновения 
сжирает несчастных до костей. 
Даже если дело происходит 
зимой. Мелочи, мелочи... 
Итожим. В Maelstrom нет не- 
излечимых недугов, которые 
бы помешали игре занять за- 
метное место в пантеоне сов- 
ременных RTS и с легкостью 
заткнуть за пояс, скажем, 
Ground Control 2. Возможнос- 
ти движка не использованы и 
наполовину, а предложенная 
концепция (партизаны-транс- 
формеры-биомасса) выглядит 
жизнеспособной не только на 
бумаге — попробуйте выбрать 
режим «схватки» и позвольте 
игре развернуть весь свой 
потенциал. Не забудьте только 
установить максимальный 
режим сложности: без под- 
держки скриптов местный Al 
ведет себя уж слишком нежно. 
Между тем разработчикам не 
хватило времени или опыта, 
чтобы отполировать все детали 
и заставить дорогостоящие 
компоненты игры работать 

как единое целое, выстроить 
настоящее шоу. Возмож- 

но, западные продюсеры и 
калининградские разработчики 
слишком долго «выравнивали 
давление», что на подобные 
«мелочи» внимания уже не 
осталось. В теперешнем своем 
виде Maelstrom — крепкий игрок 
второй лиги. Неплохой резуль- 
тат, но мы ожидаем большего. 
Поиск своего места в мире тре- 
бует времени. Уверен, главные 
проекты KDV еще впереди. @ 
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На наших глазах рушатся здания и тонут в море огня 
шагающие машины, десятки солдат самозабвенно палят 
из лазерных винтовок - и все это в относительной тишине. 
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3KMH поворот дороги — наилучшее место оля засады. 


12 (ТРАНАИГР 06(231) 


ARMA: ARMED ASSAULT 


осле пробежки no 
косогору горло саднит, 
во рту металлический 
привкус, кровь стучит 
в висках, автомат в руках ходуном, 
но все равно нужно стрелять, пе- 
ребегать, падать и ползти, и снова 
стрелять. Вот свалился убитый 
товарищ — надо запомнить, где 
упал, ведь он не успел истратить 
боеприпасы. А патроны на войне в 
цене. Выстрел — жизнь, опусто- 
шенный магазин — смерть. 
У противника множество полити- 
ческих, религиозных и мировоз- 
зренческих причин желать твоей 
смерти, у тебя есть лишь один 
повод стрелять в ответ: желание 
выжить. Еще совсем недавно ты с 
дружками, смеясь, пытался найти 
на карте крошечную точку - не- 
большой остров Сарани. Ведь 
вам повезло получить назначение 
не в пыльный нашпигованный 
минами Ирак, не на заледенелую 
Аляску, а в райский уголок, курорт 
с дружелюбными аборигенами 
и покладистыми красотками. 
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Для уничтожения бронетехники врага нужны хладнокровие, точный расчет и немного везения. 


Задача проста: показать местным 
хорошим парням, с какой сто- 
роны у М-16 дуло, и научить их 
стрелять, чтобы защитить себя, 

а главное — нефтяные интересы 
дяди Сэма, от притязаний злобных 
соседей. Несколько недель про- 
шли в тренировках, и вот местные 
получили дипломы, значки и 
лычки, а вашу технику погрузили 
на корабли и отправили в Штаты. 
Личный состав советников тоже 
взвод за взводом улетает домой. 
Ты уже гадал, кто окажется дома 
раньше — ты или отправленное 
сегодня письмо, когда вдруг 
началась стрельба. В эфире 
хаос, танковые колонны с севера 
перешли границу и пожирают 
километры шоссе к столице, иу 
вас уже есть первые убитые. 

Так началась твоя война на 60- 
гом забытом островке посреди 
бескрайнего океана. 

Ты - это ты. Не герой боевика 

с черным поясом, мифрило- 

вой броней и бесконечными 
патронами, а простой парень с 


винтовкой, которого можно от- 
править на тот свет одной пулей. 
Ты умеешь бегать, но сорока- 
километровый кросс с полной 
выкладкой не пройдет даром, 
пусть даже выкладка эта весьма 
невелика — ящик боеприпасов 

по карманам не распихаешь. Да 
и не дадут просто так бегать по 
острову. Ты солдат, а это зна- 
чит — самая мелкая и бесправная 
тварь в армейской цепочке. Куда 
прикажут, туда и побежишь. 
Хорошо, если на грузовике под- 
бросят. Еще лучше, если потом 
постараются на вертолете выта- 
щить из пекла. Задания придется 
выполнять разные: оборонять 
высотку, выбить противника 

из деревни, устроить засаду 

на конвой, пройти рейдом по 
тылам противника или отбиться 
от вражеского рейда. Короче, 
что нужно, то и будешь делать, 
иногда сменяя верную М-16 на 
пулемет, гранатомет или ПЗРК, 
ато и садясь за рычаги боевой 
техники. 


В траве можно спрятаться, но что творится в пяти метрах, уже не увидишь. 


Война — это бесконечная скука, пе- 
ремежаемая мгновениями дикого 
ужаса. Скука переходов, переез- 
дов, перелетов, засад, ожидания 

и ужас непосредственно огневого 
боя. Жмешься ближе к матушке- 
земле, ползком, чуть приподнима- 
ясь, выискиваешь в высокой траве 
вражьи каски. То под прикрытием 
товарищей рывком перебегаешь 
от укрытия к укрытию, то по-плас- 
тунски подбираешься к вражеско- 
му пулеметчику, наугад длинными 
очередями рубящему ветки у тебя 
над головой. «Получай, фашист, 
гранату!» Победа близка, но тут 
из-за пригорка вылетает само 

зло, бронированный монстр. 

БМП! Казалось бы — тонкая броня, 
маленькая пушечка, чтобы сжечь 
ее, хватит одного попадания 

из гранатомета, но вот только 

к ней надо еще подобраться с 
неуклюжей «шайтан-трубой» на 
плече, поймать в прицел, попасть 
и остаться в живых. Кто считал, 
что БМП слепа, глуха и беспомощ- 
на, уже пропитывает чужую землю 


Хотя иногда бывает достаточно и пяти метров. 


своей медленно остывающей 
кровью. Но ты-то ездил внутри, ты 
помнишь про оптику и крупно- 
калиберный пулемет. Ползешь 

к убитому, забираешь его РПГ, 
ждешь, пока машина подста- 

вит борт, и пытаешь счастья 

сам. Выстрел, граната дымным 
росчерком уходит к машине и 
втыкается в землю, не долетев 
двух метров. Взрыв! БМП словно 
подпрыгивает и рвется вперед, 
одновременно бешено вращая 
башней и поливая свинцом любую 
подозрительную кочку. Ты вжима- 
ешься в ложбинку между корней 
дерева и молишься всем богам, 
чтобы не заметили и чтобы не 
задело шальной пулей, но вместе 
со страхом внутри кипят ярость 

и злость на врага. Пять секунд! 
Пусть отвернет башню и даст тебе 
всего пять секунд на перезарядку 
и второй выстрел — и горящий 
остов навсегда похоронит в себе 
вражеских танкистов. 

Память об этом удачном 
выстреле будет вышибать из 


ВЕРДИКТ 


ПЛЮСЫ! 


Красивый, жесткий и 
правдивый шутер, в 
котором надо много 
и быстро думать. 


МИНУСЫ В — 


Неоптимизирован- 
ный движок, не- 
вероятно высокая 
сложность. 


| PESHOME| 
Либо сотрете через 
полчаса, либо будете 
играть месяцами. 
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ХИТ! ARMA: ARMED ASSAULT 


Враги в ArmA — не русские, а жители северной половины острова, меняющие 


- = 
Каменные стены укроют OT ружейно-пулеметного огня, 
т ‘доллары на российское оружие. Но выглядит все равно жутковато. 


2 


Ho обрушатся от попадания cHapaga.” cs ‘ 


'0стров Сарани красив в любую погоду. 


Настоящий городок с церковью, районом многоэтажек и пригородами. 


тебя холодный пот, когда на 
«Страйкере» ты будешь нестись 
по пустынным улочкам захва- 
ченного городка и за каждым 
углом, в каждом окне будут 
мерещиться солдат с хищным 
лицом и трубой на плече. A уж 
когда судьба забросит в кабину 
вертолета, даже вражеские 
ПЗРК отойдут на второй план, 
потому что ты, черт побери, пе- 
хотинец, а не летчик, и способен 
себя угробить в этой летающей 
мясорубке гораздо быстрее и 
надежнее любого зенитчика. Но 
необходимость — суровая школа, 
а приказ — единственный закон. 
Солдат, не спрашивай. 
Переключение с мира на войну 
происходит быстро, и вот уже 
мир сужается до прицельной 
марки в коллиматоре, а время 
сжимается до часов и минут. 
Годы и континенты остаются 
где-то там, далеко, где за войной 
следят по выпускам телено- 
востей в промежутках между 
политикой и спортом. 

В игры можно играть по-разно- 
му. Можно развлекаться, можно 
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любоваться, можно их прожи- 
вать. Причем жить только в 
очень немногих, самых любимых 
проектах. Под «жить» я подразу- 
меваю не бегство от реальности, 
а обычную ситуацию, когда 
управление игрой переходит на 
подсознательный уровень, и уже 
не думаешь о кнопках, графике 
и сюжете, а пригибаясь, бежишь 
в укрытие, на ходу перезаряжая 
«Калашников», или с полубочки 
заходишь в хвост на мгнове- 

ние потерявшему тебя из виду 
«Худому» и с тридцати метров в 
упор разрываешь ему пушками 
алюминиевое брюхо. Компью- 
тер исчезает, его не видишь и 

не чувствуешь. Нечто похожее 
происходит при обучении вожде- 
нию — набрав чуть опыта, уже не 
задумываешься о газе, тормозе 
и передачах, просто едешь, 

и все. Пять лет назад чехи из 
Bohemia Interactive сделали одну 
из немногих игр, достигших по- 
добного просветления, Operation 
Flashpoint. Тираж OFP превысил 
два миллиона экземпляров! 

Ее одногодки в большинстве 


своем давно забыты, но суровые 
армейские будни тружеников 
войны до сих пор живут на 
винчестерах многочисленных 
поклонников, то и дело выходят 
дополнения и моды. Для них 
Armed Assault — это OFP2, выпуск 
2007 года. Игры действительно 
очень похожи даже внешне, 
хотя ArmA, конечно, красивее и 
богаче. 

Лес теперь состоит из отдельных 
разнообразных деревьев, трава 

и незабудки с лютиками отлично 
маскируют залегшего бойца, но 
при этом, увы, так же эффективно 
перекрывают его обзор. Порхают 
мотыльки. Винты зависших вер- 
толетов и гусеницы танков под- 
нимают клубы пыли, независимая 
подвеска отрабатывает ямы и коч- 
ки, горящая техника убедительно 
полыхает и чадит липким черным 
дымом. Остров площадью в 
четыреста квадратных километров 
полностью доступен к перемеще- 
нию без загрузок, его ландшафт 
разнообразен, он покрыт насе- 
ленными пунктами от хуторов до 
крупных городов. На каждый дом 


Расслабляться нельзя ни на миг, даже эвакуация может 
проводиться под огнем противника. 


СДЕЛАЙ САМ 

Долгой жизнью OFP обязана, прежде всего, деятельному 
сообществу. Сетевые баталии, самодельные модификации, 
дополнительные объекты, миссии и даже полномасштабные 
кампании поддерживали интерес к игре, когда две официальные 
кампании были пройдены уже вооль и поперек. «Богемцы» 
встроили в игру улучшенный редактор с более богатыми 
возможностями управления событиями и поведением бойцов: 
так, каждому типу воинов можно задать свои правила поведения, 
таким образом отразив различия в военной доктрине различных 
стран или типовой тактике разных подразделений (например, 
‹пецназовцы будут перемещаться по полю боя не как обычная 
пехота). При этом в основе нового редактора лежит хорошо 
знакомый редактор OFP, поэтому коммьюнити не даст заскучать, 
благо дополнения выходили шесть лет и не перестают выходить 
даже сейчас. Не удивлюсь, если кампания «за наших» появится 
даже раньше официального дополнения. Мультиплеер опти- 
мизировали, теперь можно подключаться к уже идущей игреи 
участвовать в глобальной войне, захватывая разбросанные по 
всему острову базы. 


ARMA: ARMED ASSAULT 


Пока прячешься OT шквала огня с срронта, солдаты 
противника перебежками окружают позицию с флангов. 


Очень, очень красиво, хотя управление вертолетом - из рук вон. 


Ночи на Сарани довольно светлые, и это хорошо, потому что в ПНВ ничего не разглядишь: 


приходится уже не сотня-другая 
полигонов, как во времена OFP, а 
до 60 тысяч. Присутствует смена 
времени суток и погоды, в ночном 
небе висят узнаваемые созвез- 
дия. Смоделирован даже отклик 
человеческого глаза на прямой 
солнечный свет. Остров красив 
неброской европейской красотой, 
это не бушующие тропики Far 

Cry, но иногда хочется выйти на 
заросший лесом холмистый берег 
и просто полюбоваться, как над 
морем медленно идут подсвечен- 
ные закатным золотом облака. 
Поумнели товарищи по оружию 
и враги. Мир ArmA не вертится 
вокруг персоны игрока, а живет 
по своим законам. Люди с двух 
сторон фронта воюют друг с 
другом, в крупных схватках 
сходятся сотни солдат, и порой 
можно вообще отсидеться под 
кустом, ни разу не выстрелив и 
не подставляясь под пули. Враги 
не выделяют игрока специально, 
а оценивают уровень угрозы, 
исходящей от каждого из 
замеченных бойцов противника, 
и стараются в первую очередь 


нейтрализовать самого опасного. 


Как и в жизни, стреляют гораздо 
больше, чем попадают, но не 
из-за обусловленных алгорит- 
мом промахов, а потому что 
осознанно ведут заградительный 
и беспокоящий огонь, не давая 
поднять головы и прикрывая 
атакующих товарищей; когда те 
закрепятся, то в свою очередь 
начнут стрелять, чтобы теперь 
уже вторая половина подразде- 
ления перекатилась поближе к 
цели. Интенсивный огонь могут 
вести и в прикрытие обходного 
маневра: пока прячешься от 
шквала огня с фронта, солдаты 
противника перебежками окру- 
жают позицию с флангов. Бойцы 
используют укрытия, прячутся 
для перезарядки оружия, а при 
перемещениях выбирают дорогу 
в зависимости от степени угро- 
зы: в походе движутся по самой 
короткой и легкой, а под ог- 

нем — там, где проще укрыться. 
Это только солдату достаточно 
метко стрелять; когда под твоим 
командованием десять бойцов, 
приходится просчитывать бу- 
дущий бой, следить за против- 
ником и вовремя реагировать 
на его действия. Управление 
подчиненными такое же, как и в 
ОЕР, — осуществляется радиоко- 
мандами. Не самая удобная, но 
привычная модель. К сожале- 
нию, команды можно отдавать 
только на текущие действия, 
задать какую-либо последова- 
тельность или условия, вроде 
«добраться до холма, закрепить- 
ся, пропустить бронетехнику 

и атаковать грузовики», не 
получится. Только личным при- 
мером — привести, замаскиро- 
ваться, приказать не открывать 
огня, пока идет охранение, 


ХИТ! 


и только дождавшись грузови- 
ков, натравить на них пару грана- 
тометов и восемь автоматов. 
Управление бронетехникой и 
авиацией упрощено, но игра ведь 
не про танкистов и летчиков, 
балом правит царица полей. 
АгтА можно назвать идеальным 
симулятором пехотинца. Стрел- 
ковое оружие смоделировано 
убедительно, пули и снаряды 
летят по баллистической кривой, 
рикошетят, имеют разную про- 
бивную способность и запре- 
градное воздействие, смодели- 
рована достоверная акустика. 
Правда, оружие абсолютно 
надежно, никогда не ломается и 
не перегревается. 

Да, в бочке меда не обошлось 
без ложки дегтя. Локализация 
выполнена небрежно, так что 
инструктор говорит одно, в суб- 
титрах написано другое, а делать 
в результате надо и вовсе третье. 
Что характерно, никакого иного 
способа изучить интерфейс не 
предусмотрено, мануала нет 

ни на бумаге, ни в виде РОЕ на 
диске. Приходится эксперимен- 
тировать и вспоминать навыки 
ОЕР. Карта открывается мгновен- 
но, но вот после сворачивания 
игра на пару секунд выпадает в 
экран загрузки уровня. Прибор 
ночного видения показывает 
большое ярко-зеленое пятно без 
каких-либо деталей, и не умеет 
отличать горящий танк от мирно 
стоящего рядом целого. 

Может, прозвучит смешно, но 
мне не хватает возможности 
залезать на деревья с винтовкой 
и биноклем. Трава качается от 
ветра, но пехотинец проползет 
сквозь заросли, не шелохнув 

и травинки. Остров считается 
богатым ресурсами, но шахт, 
карьеров или заводов я на 

нем не встретил. Раненые не 
катаются по земле и не орут от 
боли, а взрывы мин и снарядов 
не разрывают людей на куски. 
Со времен ОЕР бойцы научи- 
лись плавать, перекатываться и 
выглядывать из-за углов, но так 
и не смогли постичь искусства 
окапываться. Противник может 
отступить либо сражаться до 
последней капли крови, но 

даже в самом безнадежном 
положении не сложит оружия. 

И еще мне не понравилось 
нововведение с дополнительны- 
ми миссиями внутри кампании, 
когда калейдоскопическая смена 
персонажей сбивает с внутрен- 
него настроя на судьбу главного 
героя. К счастью, при желании 
миссии эти можно смело про- 
пустить. 

Если вы играли в OFP, то, 
скорее всего, уже давно купили 
диск с ArmA. А если не играли, 
то попробуйте Armed Assault. 
Возможно, она станет вашей 
любимой игрой на ближайшие 
несколько лет. @] 
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ериал WarioWare 
всегда был 

в новаторском 
авангарде. Первая 
часть ввела такое понятие, 
как «микроигра», едва ли не 
создав тем самым собствен- 
ный поджанр. WarioWare: 
Twisted! подбросила кучу 
идей, как использовать ги- 
роскопы в @ВА-картридже, 
а Touched!, появившаяся 

на 0$ спустя пару месяцев 
после выхода самой кон- 
соли (а в Европе — и вовсе 
одновременно с ней), нашла 
кучу применений и двух- 


FD") & 


[mawaryanse] 


экранности, и тачскрину, 
и встроенному микрофону. 
И вот Smooth Moves идет no 
тому же пути, демонстрируя 
нам, на что способен чудо- 
пульт Wii. 

Если вы играли хотя бы 

в одну из WarioWare, то 
вполне представите, что 
готова предложить Smooth 
Moves. Десяток забав- 

ных историй про старых 

и новых героев, в которые 
вплетены произвольные 
микроигры. У каждого 
персонажа они свои, но, 

в отличие от Touched!, 


Чтобы спасти падающую девушку, нужно вытянуть руку вперед: просто, не так 
ли? Оказывается, не для всех: один товарищ не сообразил, что к чему, и начал 
крутить пульт из стороны в сторону. «Улыбаемся и машем!» 


екоторые микроигры могут вполне поспособствовать сжиганию калорий. 


действия, ведущие к побе- 
де, в каждом таком наборе 
всегда меняются. 

А действий этих уйма. 
Начнем с того, что по 

мере прохождения нас 
обучают двум десяткам (!) 
способов взаимодействия 

с пультом. Поза «офици- 
ант», к примеру, требует 
горизонтального положения 
пульта на открытой ладони; 
«ирокез» — над головой, 

а «самурай» — у бедра. 
Аецще ведь есть и «перетя- 


и пест», и даже «слон»! 
Позы — как и выполняемые 
действия — настолько естес- 
твенны, что осваиваешься 
на лету. 

Smooth Moves умеет удив- 
лять. Настолько, что мне 
приходилось не раз останав- 
ливать игру, дабы позволить 
глазам вернуться в орбиты, 
а челюсти — подняться с по- 
ла после осознания того, что 
я только что сделал. А всё 
из-за невероятно «жиз- 
ненного» управления и до 
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гивание каната», и «ступа абсурда гротескной сти- 


‚роняй!» Да, для победы в этой микроигре необходимо просто выпустить 
виз рук пульт. Вы ведь используете ремешок по инструкции? ~ 
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RE: SMOOTH MOVES] 


РАНЬШЕ WARIOWARE ЗАСТАВЛЯЛА HAC ЧТО-ТО ТРОГАТЬ И ДАЖЕ - 
КОЕ-ЧТО КРУТИТЬ. ТЕПЕРЬ НАСТАЛО ВРЕМЯ ПОДВИГАТЬСЯ ВСЕМ ТЕЛОМ! 


ИНФОРМАЦИЯ ВЕРДИКТ 


О ПЛАТФОРМА: 

Wii 

О жанр: 

special.mini-games 

О ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Nintendo 

О POCCHACKMi ДИСТРИБЬЮТОР: Потрясающая 

«№ Видеоигры» демонстрация воз- 

0 РАЗРАБОТЧИК: можностей пульта. 

Nintendo Поистине пробива- 

С KONMYECTBO ИГРОКОВ: ющая «четвертую 

gol стену» очевидность 

0 онлайн: управления. 

http://wiinintendo. Привычный, HO такой 
—— вания ru/software/warioware расчудесный дизайн. 


fa это же трехмерная версия Balloon Trip из МЕ-овского Balloon Fight! 
— il > 98 — 


| Невысокая npogon- 
| жительность. Не 
листики. И если последняя теля», с детства знакомый д лучшим образом 
всегда была визитной карто- — сгиб локтя — победа! Поза We, реализованный 
чкой WarioWare, то никогда «дворник», на экране — Линк О Автор: мультиплеер. 
ранее не было возможности из Ocarina of Time, схватив- (ергей «ТО» Цилюрик 
всецело ощутить себя шийся за рукоять торчащего td@gameland.ru | PESHOME | @ 
в эпицентре безумия, как из камня меча. Рывок ‘ Smooth Moves 
это получается в компании вверх, и меч освобожден от увлечет вас лишь на 
\ co Smooth Moves. каменных объятий — победа! пару-тройку часов, 
Кисть и пульт связаны Новая картинка, новая HO за это время она 
П030й «борьба на паль- поза — и опять какие-то 
| Wax», на экране — терка, три секунды на всё про всё 
на ней — будильник. Рука (суть — успеть сообразить, 
инстинктивно движется что нужно сделать). В фи- 


взад-вперед, будильник пре-  нале- «босс», не ограни- 
вращается в металлическую — ченная жестоким таймером 
труху — победа! Поза «ган- мини-игра. 


Хоть ивышел Варио из игр 06 усатом водопроводчике в крас- 
ном, в сериале WarioWare вы He увидите ни одного обитателя 
Грибного королевства. Все здешние персонажи — жители 
мегаполиса Diamond City - встречаются лишь в играх о жад- 
ности Варио и его многочисленных попытках разбогатеть. 
Помимо старых знакомых - детсадовцев-нинозя КаЁи Ana, 
таксистов Dribble и Spitz, мариобоев 9-Volt и 18-Volt, юной 
ведымочки Ashley, инопланетянина Orbulon, танцора Jimmy T., 
предводительницы группы поддержки Моны, а также 
сумасшедшего доктора Crygor и его творения Mike, появились 
иновые герои: мастер рукопашного боя Mantis и его ученик 
Young Cricket, а также внучка вышеупомянутого доктора Penny 
(тудог. Не обошлось дело и без нового воплощения Варио - на 
сей раз в финальной стадии однопользовательского режима 
мы встретимся с целой оравой мини-Варио, получившихся из 
одного большого с помощью чудо-изобретения Penny. 
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Особняком от героев, требу- 
ющих одного лишь пульта, 
отстоит Orbulon, все микро- 
игры которого используют 

и нунчаку, но недоступны 

в мультиплеере. Также стоит 
упомянуть парочку Mike 

и Dr. Crygor, чьи микроигры 
помогут сбросить пару-трой- 
ку кило — в уголке экрана 
ведётся подсчет нашей ак- 
тивности, выраженный в так 
называемых «келориях». 
Увы, но прохождение 
одиночного режима 


< | 
[ПА 1-03 1] 


on 
5» 


\ 


© 


увеличенная скорость; 
одна «жизнь» на все про 
все; и, наконец, отсутствие 
подсказок о «правильных» 
позах перед микроиграми) 
мы получим полдюжины 
мини-игр разной увлека- 
тельности. Самые удачные 
из них — трехмерная версия 
Balloon Trip из МЕ$-антиква- 
риата Balloon Fight и Block 
Star, которая предлага- 

ет «ловить» подносом 
падающие блоки, не теряя 
равновесия. Очередная 
мини-игра о птичке Руого 


3a что не догадаетесь = Вой МИКроигре 
надо попасть пальцем в ноздрю. 
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(необходимое, кстати, для 
доступа в мультиплеер) 
займет у \\аге-ветерана 
лишь пару-тройку часов. 

И если Twisted! искупала 
скоротечность привлека- 
тельностью повторного 
прохождения ради всевоз- 
можных «сувениров», коих 
насчитывалось более сотни, 
то Smooth Moves никаких 
скрытых сюрпризов не 
таит. Помимо четырех 
усложненных режимов 
(полный набор микроигр; 


откроется, только если вы 
сыграете во все микроигры 
хотя бы по разу. 

Что касается мультиплеера, 
то он вызывает некоторое 
недоумение уже хотя бы 
тем, что предлагает пере- 
давать единственный пульт 
между игроками (коих по 
такому случаю может быть 
хоть дюжина). Постоян- 

но надевать и снимать 
ремешок с запястья не 

так уж и удобно, а мно- 

гие микроигры слишком 
оживлённы, так что вопрос 
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у 
Время вышло, бабушка осталась без зубов! 


безопасности окружающих 
стоит достаточно остро. Ко- 
личество же многопользова- 
тельских режимов также не 
впечатляет — вдвое меньше, 
чем в WarioWare: Mega Party 
Game$ для GameCube. И xo- 
тя глазеть на потуги друзей 
и, дождавшись своей оче- 
реди, быстро сообразить, 
какое действие требуется 

в выпавшей микроигре, 
весело, подобное удовольс- 
твие не сравнится с прелес- 
тью одновременной игры 
вчетвером. Посему в плане 
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мультиплеера Smooth Moves 
способна разве что скрасить 
время, оставшееся до выхо- 
да Mario Party 8, — уж она-то 
не подведёт! 

И — мораль. Если вы хоть 
чуточку сомневаетесь 

в точности и полезности 
пульта как устройства ввода 
или в универсальности его 
как контроллера — эта игра 
переубедит вас. Никакие 
скриншоты, никакие виде- 
оролики не донесут этого: 
WarioWare: Smooth Moves 
надо испытать самому. @] 


Тел.: (495) 780-8825 
Q Факс.: (495) 780-8824 | 
www.gamepost.ru 


Все цены действительны на момент публикации рекламы 


р, 


Game Cube Edition Bundle PlayStation 2 Slim (виз) Xbox 360 Premium 


НЕ СКУЧАЙ! ar 
ДОМА И - М 
В ДОРОГЕ PlayStation 3 Full 60Gb PSP Base Pack (euro) 


| 
| 


Покупку можно оплатить Игру доставят в день заказа Не нужно выходить из дома, 
кредитной картой чтобы сделать заказ 


0 Вовремя исполнения 
««камуи» герои OT- 
правляютсяв парал- 
лельное измерение. Парал- 
лельное измерение сделано из 
темноты и лепестков сакуры. 


Е Opygme Berner u олиннее, 
итолще. Зато у Есицуне их gBa. 


Е Камера старается брать 
такие ракурсы, чтобы вы 
не видели слишком много 
одинаковой текстуры. 

Ей это удается не всегда... 


Я Co пороны похоже на ма- 
лую часть огромного уров- 
ня. На самом деле, правую 
сторону крыши перекры- 
вает невидимая стена. 


2] Мини-карта (справа вверху) 
подскажет вам располо- 
жение врагов, даже если 
камера решит скрывать их. 
Выкрутились. 


9 Шаг влево гарантирует 
падение с крыши и необ- 
ходимость лезть обратно 
через пол-уровня. Новы 
06 этом не узнаете, пока 


не упадете. 
ПЛАТФОРМА: у at 1 7 | 
PlayStation 3 ВБ as laa as ы a = 
3 ЖАНР: 
action.beat-’em-up.fantasy enji: Days of the Blade Продолжение Genji: Dawn of the Очевидно, именно графику paspa- — корми дай запереть вас в очеред- 
9 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: (В Европе ее обеща- Samurai с PlayStation 2 было одной — ботчики поставили во главу угла. ной комнате, пока вы не расправи- 
SCEE ют наречь попроще — из первых игр для PlayStation 3, Геймплей и боевая система замер- — тесь CO свежей порцией демонов. 
3 РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Genji 2) успела npo- появившихся и у игроков, MY жур- = ли практически на TOM же уровне, Вскоре выясняется, что недурно 
«Софт Клаб» славиться на весь мир задолго до налистов. Вместе с Resistance: Ра! что и в старенькой первой части. выглядящие и вроде бы огромные 


) РАЗРАБОТЧИК: 
Game Republic 

) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
1 

Э онлАЙН: 
http://www.us.playstation. 
com/GenjiDaysoftheBlade 


D Mw wep 


запуска последней приставки HOBO- 
го поколения. Пресс-конференция 
Sony на ЕЗ подарила миру два ме- 
ма в исполнении нынешнего прези- 
дента SCE Каза Хирая: боевой клич 
«Ри-и-и-и-идж Рейсер!» и исто- 
рию о «вражеских крабах» в фео- 
дальной Японии. На самом деле, ги- 
гантский вражеский краб — вовсе 

не главное развлечение в Genji. Вы 
встретите еще и крошечных вражес- 
ких крабиков. И демонических са- 
мураев. И летающих демонических 
самураев. И демонического самурая 
на лошади. И толстого демоничес- 
кого самурая-босса. И... В общем, 
это не очень разнообразная игра. 


of Man она должна была раскрыть 
тайные возможности PlayStation 3, 
что удалось игре лишь отчас- 

ти. Конек Genji — достойная гра- 
фика. Вряд ли на какой-то сцене 
Days of the Blade вы замрете в вос- 
торженном удивлении, но мор- 
щить нос и поднимать бровь тоже 
не будете. Не «прорывные но- 

вые технологии, доступные толь- 
ко на сверхмощной PlayStation 3», 
а нормальная такая современная 
картинка, без фантазий. Ну чего я 
буду из пустого в порожнее пере- 
ливать, сами посмотрите на скрин- 
шоты, мысленно сравните их 

с Gears of War и сделайте выводы. 


Демонические самураи из клана 
Хейси сожгли родную хату Есицу- 
не, и компания героев отправля- 
ется в долгое, полное опасностей 
путешествие до логова злодеев. 
Хотя аннотация определяет жанр 
игры Kak action-adventure, не сто- 
ит питать иллюзий: экшна здесь 

и правда навалом, а вот с при- 
ключениями негусто. Как и рань- 
ше, игра часто напоминает Dynasty 
Warriors: храбрый воин вламыва- 
ется во вражеские ряды и рубит 
всех подряд, повинуясь вашим па- 
ническим нажатиям на все кнопки 
одновременно. Уровни предельно 
просты, а дизайнеров хлебом не 


карты на поверку оказываются 
сделанными из параллелепипе- 
дов, разрисованных видами сред- 
невековой Японии. Подстава. 

В дополнение к щупленькому 
Есицуне с двумя клинками и здо- 
ровяку Бенкею с дубиной персо- 
нажей новых двух получили мы, 
юный падаван. Это хрупкая Сид- 
зука с оружием, похожим на за- 
остренное йо-йо, и прекрасный 
Бусон, виртуозно владеющий ко- 
пьем. Переключаться между ни- 
ми можно мгновенно, прямо в го- 
рячке боя, но неплохо бы следить 
за полосками здоровья всех учас- 
тников драки: если ваше текущее 


a) 
; 
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Шутки в сторону! 


Анекоотическая байка про исторически достоверных гигантских 
вражеских крабов в ‹редневековой Японии успела со времен про- 
шлогодней E3 стать притчей во языцех не только среди журналистов 
игеймеров, но и среди разработчиков. Пожалуй, это самый популярный 
игровой мем, который породила индустрия за последние годы. (лава 
«вражеского краба» во много раз превосходит известность игры, 
подарившей его миру, и, мы уверены, в памяти грядущих поколений 
Genji останется именно как «та игра с крабами». Выражения «attack 

its weak point for massive damage» («нанести массивные повреждения 
вуязвимое место») и «giant enemy став» (нужно ли переводить?) стали 
объектом пародии в самых неожиданных случаях. Например, Final 
Fantasy V Advance описывает навык Finisher как «наносящий массивные 
повреждения в уязвимое место», Viva Pinata предлагает «нанести 
массивные повреждения лопатой», одна из гонок в деме MotorStorm так 
иназывается Massive Damage, а God Hand повеселила боссом Giant Enemy 
Crane. Стоит спросить любую сетевую поисковую систему про гигантских 
вражеских крабов, и - чего только не найдете... 


Кицуне вламывается во вражеские ряды и рубит BCeX подряд, ПОВИНУЯСЬ 
вашим паническим нажатиям на все кнопки одновременно. 


альтер эго отправляется на тот 
свет, троица товарищей тоскли- 
во провожает друга в последний 
путь на экране Game Over. Каж- 
дый персонаж по ходу игры ис- 
пользует несколько видов ору- 
жия, которые меняют его атаки 

и, соответственно, вынуждают 
игрока применять немного иную 
стратегию боя. Ко всему это- 

му кое-как приделаны очки опы- 
та и ролевые элементы: оружие 

и некоторые характеристики ге- 
роев поддаются улучшению. 
Ирония в том, что все эти ору- 
жия и приемы, по большому сче- 
ту, никому не нужны. Издеватель- 
ская фиксированная камера из 


кожи вон лезет, чтобы похвас- 
тать красивыми видами горяще- 
го дворца, но никогда не покажет 
лучников, стреляющих из-за края 
экрана. Ты, игрок, знай себе дави 
на кнопки и надейся, что два меча 
прекрасного Есицуне (кстати, где 
он берет такой лак для волос?) не 
познают промаха. Все это живо 
напоминает Ninja Gaiden, но лишь 
немного: похождения Хаябусы 
куда более злы, интересны и на- 
сыщенны. Когда дело пахнет ке- 
росином, любой персонаж Genji 
может запустить суператаку под 
названием «камуи»: воин и его 
противники оказываются в «па- 
раллельной реальности» (исто- 


рически достоверной, очевидно), 
где вы, нажимая полыхающие на 
экране кнопки, легко разделыва- 
ете демонов под орех. Но стоит 
пропустить хоть одно положен- 
ное нажатие, и вас вышвырива- 
ет в обычный мир, к монстрам 

в OObATbA. 

«Инновационные возможности» 
контроллера Sixaxis к игре при- 
крутили в последний момент, 

и пользы от них считай что ни- 
какой: поставив в опциях соот- 
ветствующую галочку, вы може- 
те управлять маневрами героя не 
только с правой аналоговой руко- 
ятки, но и дергая геймпад в воз- 
духе. Другой пункт меню позво- 


ляет установить игру на жесткий 
диск PS3. При этом копируют- 

ся не все, но лишь наиболее час- 
то используемые файлы, и поиг- 
рать самому, отдав диск другу, 
все равно не получится. 

Туги сказочке конец. Упоминать 
в обзоре такие вещи, как «искус- 
ственный интеллект», «баланс» 
или «мультиплеер», значит сы- 
пать соль на рану, ибо ни перво- 
го, ни второго, ни третьего в Genji 
нет. Остается путешествие че- 
тырех героев за гигантским вра- 
жеским крабом, притаившимся 

в лагере демонических самура- 
ев. Красивое путешествие, ага. Но 
геймплей Genji: Days of the Blade 
остался на уровне прошлого по- 
коления, а мощности приставки 
растрачены непонятно на что. Та 
ли это игра, ради которой стоит 
покупать PS3? Нет. Просто нет. @] 


ВЕРДИКТ 


GLO) 


[ПЛЮСЫ 
Неплохая графика, 
четверо непохожих 
друг Ha gpyra персо- 
нажей, «исторически 
достоверная» Япония, 
вражеские крабы. 


Унылая боевая 
истема, кошмарная 
фиксированная 
камера, тоскливый 
дизайн уровней, не- 
понятно кому нужная 
поддержка «шести 
осей» Sixaxis. 


[РЕЗЮМЕ ВИ 
He особенно удачно. 
Приличная графика не 
может скрыть нищету 
неандертальского 
геймплея. 
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| \ АЦИЯ 
3 ПЛАТФОРМА: 
Nintendo DS 
ЖАНР: 
adventure 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
(арсот 
3 РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР: 
нет 
РАЗРАБОТЧИК: 
(арсот 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ОНЛАЙН: 
http://www.capcom. 
com/aceattorney 
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еникс Райт 
\ отличается от 
большинства ад- 

№ = вокатов: он верит 
в невиновность своих клиентов 
и умудряется выигрывать даже 
безнадежные на первый взгляд 
дела, выводя свидетелей на чис- 
тую воду. Правда, становиться 
его другом опасно: есть риск 
оказаться в суде свидетелем, 
а то и главным подозреваемым. 
Франциска фон Карма повторя- 
ет судьбу отца-прокурора: она 
убеждена, что обязана выиграть 
каждое порученное ей дело и от- 
править подсудимого за решет- 
ку, даже если для этого придется 
слегка подтасовать доказательс- 
тва и запугать судью. Наверняка 
вся прокуратура вечерами суда- 
чит по поводу хлыста, ее главно- 
го оружия, но днем сослуживцы 


буквально пресмыкаются перед 
грозной Франциской. 

Впрочем, к финалу четверто- 

го процесса Phoenix Wright Ace 
Attorney: Justice for All обоим re- 
роям придется еще раз решить 
для себя, во что верить и ради че- 
го трудиться. Вторая часть попу- 
лярного «симулятора адвоката» от 
Сарсот не претендует на правдо- 
подобное изображение судебной 
системы, но в потоке комических 
пикировок, как и раньше, найдет- 
ся время для серьезных решений 
и неожиданных «моментов исти- 
ны». Возможно, кому-то (особен- 
но ветеранам Phoenix Wright) от- 
кровения Justice for All покажутся 
предсказуемыми. И вместе с тем 
срежиссированы дела так хоро- 
шо, что порой нет-нет да и закра- 
дется сомнение: а вдруг героям не 
удастся докопаться до самой сути, 


вдруг они сделают совсем другие 
выводы? Особенно когда каждый 
перекрестный допрос — как пос- 
ледний, ведь стоит судье решить, 
что для обвинительного вердикта 
доказательств достаточно, адвокат 
проиграет дело... 

Justice for All, в отличие от ориги- 
нальной игры, перенесли на но- 
вую платформу без каких-либо 
добавлений, рассчитанных на воз- 
можности 05: рассматривать ули- 
ки в изометрической проекции 
больше не предлагают. Львиную 
долю расследований все так же 
занимают диалоги. На заседаниях 
Феникс (а вместе с ним и геймер) 
терпеливо выслушивает показа- 
ния свидетелей, пытаясь отыскать 
нестыковки в их отчетах об уви- 
денном, а в перерывах разыскива- 
ет улики и вызнает подробности, 
чтобы подготовиться к новым слу- 
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EE Досье приравнивают- 

(я куликам: их мож- 

но предъявлять ив суде, 
иво время разговоров со 
свидетелями. 


А Встречи с грозной Фран- 
циской адвокату обеспе- 
чены и вне зала суда: про- 
курорша не упустит случая 
лично понаблюдать, как 
ведется расследование. 


Е Если адвокату удается раз- 
вязать язык свидетелю, 
ломав его психологичес- 
кие «замки», потрачен- 
ные на неудачные попытки 
«очки доверия» вернутся. 


[А Даже если вниматель- 

но читать описания улик 

и держать в уме высказы- 
вания свидетелей, угадать 
ход мысли сценаристов не 
всегда легко. 


Lg Удивительно, HO у свиде- 

\ телей в сериале Phoenix 
Wright прямо-таки пато- 
логическая склонность не- 
правильно истолковывать 
события. 


Gy Страсть к сенсациям в оче- 
редной раз приносит го- 
ре-репортерше Лотте не 
миллионные гонорары, 
аинтеллектуальное об- 
щение с юристами. 


шаниям. Стоит ошибиться и опро- 
тестовать высказывание без до- 
статочно веских доказательств, 
как «шкала доверия» начинает та- 
ять: когда она иссякнет, процесс 
будет проигран. Романтику адво- 
катской работы сводит на нет то, 
что чаще приходится не распуты- 
вать дело, а угадывать ход мыс- 
ли разработчиков. Порядок и вре- 
мя предъявления доказательств 
жестко заданы: раскрыть преступ- 
ление каким-то другим спосо- 
бом не удастся. Впрочем, неоче- 
видных улик почти нет, если не 
считать путаницы с желтой бейс- 
больной перчаткой в первом де- 
ле. И, к примеру, проглядеть про- 
машку свидетеля разработчики 
тоже не позволят: заседание поп- 
росту не продолжится, пока адво- 
кат не найдет, что же нечисто с за- 
явлением. 
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Наверняка вся прокуратура вечерами судачит по поводу ее хлыста, HO 
днем сослуживцы буквально пресмыкаются перед грозной Франциской. 


Уже поэтому кажется, что по 
сравнению с предшественницей 
прогресс чересчур незначителен. 
По-прежнему рассматривают- 
ся только убийства, по-прежне- 
му друзья Феникса оказыва- 
ются жертвами обстоятельств. 
Но вместе с тем новым процес- 
сам не откажешь в заниматель- 
ности, да и без нововведений 

не обошлось. Например, опи- 
сания персонажей теперь при- 
равнены к уликам. Чтобы разуз- 
нать о ком-нибудь побольше, 
достаточно показать его досье 
встреченным героям. Надо ска- 
зать, идея отличная: если рань- 
ше уже по выбору реплик в диа- 


логах было ясно, о ком спросить 
удастся, а о ком — нет, теперь 
Феникс, как заправский следо- 
ватель, выясняет и просто забав- 
ные факты, помогающие допол- 
нить портреты действующих лиц. 
Сверхъестественные способнос- 
ти семьи Фей, к которой прина- 
длежали и бывшая наставница 
Феникса, Мия, и его нынешняя 
помощница Майя, проявились 
неожиданным образом. Некото- 
рые свидетели настолько стара- 
тельно оберегают свои секреты, 
что в буквальном смысле сло- 
ва прячут их под замок. Толь- 

ко особый артефакт семьи Фей 
поможет адвокату разглядеть 


эти замки и вскрыть их. По сути, 
нам предлагают еще одну раз- 
новидность перекрестного до- 
проса с непременным угадыва- 
нием хода мысли сценаристов. 
Даже «шкала доверия» точно 
так же расходуется при невер- 
ных попытках. Но когда все нуж- 
ные улики собраны (а не собрать 
их невозможно — игра дальше 

не пустит) и сведения из диало- 
гов почерпнуты, разгадать тайну 
легче легкого. 

Первая часть сериала запомни- 
лась очень сильно: почти пол- 
ностью текстовое приключение, 
как выяснилось, способно увлечь 
многих — и неожиданными сю- 


Как тесен мир! 
Кроме Майи и Mu, в Justice for All вернутся и другие 

‘тарые знакомцы: прокурор Майлз Эджворт, недотепа 
Ларри, детектив Гамшу и даже местная «старуха Шапок- 
ляк» - Венди Олобэг. Их присутствие и взаимоотношения 

C Фениксом объясняются достаточно подробно, но все же 
встречаться сними интересней, уже пройдя Phoenix Wright: 
Ace Attorney. Новые персонажи не уступают звездам, 

хотя порой шутки неудачливого клоуна или щебетание 
беззаботной барышни начинают приедаться. 
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жетными поворотами, и смешны- 
ми диалогами, и неподдельным 
детективным азартом, который 
просыпается при столкновении 

с очередным «неразрешимым» 
делом. Justice for А! — с не менее 
отлично выстроенным сценари- 
ем — проигрывает только потому, 
что кажется более предсказуе- 
мой из-за уже знакомых уловок. 
Да и нововведения слишком не- 
значительно меняют ход рас- 
следования: огорчает, что никак 
не задействованы возможнос- 

ти двухэкранной консоли. С та- 
ким же успехом четыре новых 
процесса могли войти в состав 
Phoenix Wright Ace Attorney — раз- 
ница незаметна. И все-таки хочет- 
ся сказать: наконец-то нашлось 
дело, в котором Феникс Райт ни- 
как не может решить, виновен 
подзащитный или нет! @] 


ВЕРДИКТ 


2/52 


[ПЛЮСЫ] 
Увлекательные geTek- 
тивные расследования, 
запоминающиеся ге- 
рои, смешные диалоги, 
‘южет понятен всем, 
несмотря на частые от- 
сылки к первой части. 


Ход расследования 
жестко задан и зачас- 
тую неочевиден, сце- 
наристы использу- 
ютте же уловки, что 
ив первой части, нет 
новых возможностей, 
рассчитанных на OCO- 
бенности 05. 


[РЕЗЮМЕ № 
OT HOBOM части «симу- 
лятора адвоката» жда- 
Ли сюрпризов и разви- 
тия идей, а получили 
просто дополнитель- 
ный набор непло- 

хих дел. 
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| Перед глазами пилота всю 
‘дорогу маячит хронометр. 
Кокпит столь же красивый, 
‘коль и бесполезный. 


| Видно, вроде бы, далеко- 
далеко, а противник 
появляется почти всегда 
внезапно. Очередь, шум 
мотора, паника. 


$ Целящийся пилот 
беззащитен - угол обзора 
почти нулевой, а желающих 
превратить наш биплан 
в решето хоть отбавляй. 


ПЛАТФОРМА: 
PC 
ЖАНР: 
simulation.flight WWI 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
G2 Games 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
не объявлен 
РАЗРАБОТЧИК: 
Third Wire 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 2,4 Ghz, 512 RAM, 128 VRAM 

ОНЛАЙН: 
http://www-first-eagles.com 
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ти самолеты летают 
примерно с такой же 
скоростью, с которой 
штурмуют пустынные 
загородные шоссе лихачи на тю- 
нингованных авто. Два крыла 
очень сильно затрудняют обзор, 
ветер неумолчно шумит в ушах. 
Суровый минимум приборов, 
в SPAD посреди приборной до- 
ски установлен единственный 
циферблат — хронометр. Кукуш- 
ка-кукушка, сколько мне жить 
осталось? 
Никакой радиосвязи нет, пара- 
шюта, кстати, тоже — если посре 
ди ясного неба вас вдруг сбили, 
попытайтесь поскорее отрастить 
крылья. Мелкая дрожь сотряса- 
ет машину, вокруг распускаются 
темные бутоны разрывов — зе- 


нитные войска противника уста- 
ло приветствуют наше звено. 


Очень любопытно в игре про- 
черчена линия фронта. На дво- 
ре Первая мировая — время дли- 
тельных противостояний, когда 

с обеих сторон войска занима- 
ют укрепленные позиции и безус- 
пешно пытаются друг друга с них 
выбить. С воздуха зона военных 
действий выглядит как широ- 
кая серо-коричневая полоса, ис- 
тыканная множеством воронок. 
А поскольку эти воронки с высо- 
ты птичьего полета очень напо- 
минают кратеры, то весь фронт 
похож на типичный лунный пей- 
заж, тем более странно, что по 
обе стороны этой космической 


полосы раскинулись бескрай- 
ние цветущие луга, сады и прочая 
приятная глазу, но несколько од- 
нообразная сельская пастораль. 
В отличие от всех WWI-aBuaurp, 
выходивших в последние годы, 
ЕЕ — не аркада, а настоящий си- 
мулятор, только с приставкой 
ретро. Летная модель смотрит- 
ся вполне неплохо, если сравни- 
вать ее с авиасимами прошлого, 
а также нынешними играми от 
Microsoft. И хотя отечественная 
школа авиасимуляторостроения 
за это время оторвалась на эпо- 
хи вперед, мы пока не получили 
отечественный WWI-aBnacumyna- 
тор, так что ЕЕ стоит сравнивать 
скорее с музейными мастодонта- 
ми прошлого, нежели с Ил-2 или 
тем более Lock Оп. 
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В игре имеется полноценная кам- 
пания, все как принято в лучших 
домах, четыре воюющих стороны: 
Франция, Британия, Германия и 
США. При этом на четыре действу- 
ющих стороны всего три играбель- 
ных самолета — любопытный ход, 
не так ли? Правда, модели самоле- 
тов выполнены весьма тщательно, 
и в первую очередь это касается 
качества кокпитов, которые явля- 
ются, пожалуй, самым главным ук- 
рашением игры. Присутствуют все 
основные типы заданий — 
разведка, свободный патруль, 
штурмовка, эскорт, охота на вра- 
жеские аэростаты и защита своих. 
После боя вам представят полный 
отчет — кто, когда и куда стрелял, 
из какого оружия и сколько раз, 
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VK YeMy все это привело. Процен- 
ты попадания и количество пере- 
ехавших на кладбище. Если унич- 
тожение танка зафиксировано, 

а противник потерь не понес — зна- 
чит, это был свой. В спешке порой 
довольно трудно разглядеть опоз- 
навательные знаки. Особенно когда 
в Тугой воздушный комок сходится 
пара десятков самолетов темно-зе- 
леных оттенков, из которых своих 
не более половины. В таком случае 
очень трудно не палить с перепугу 
во все, что попадается на глаза. По- 
этому яркие тропические расцветки 
самолетов зачастую спасают от не- 
приятных сюрпризов — противнику- 
то все равно, он кибернетический. 
Модель повреждений такова, что 
с первого попадания, скорее все- 
го, не собьете ни вы, ни вас, но 
каждая очередь может отстрелить 


стабилизатор или укоротить кры- 
ло. Бывают и просто неполадки — 
например, заклинивший посреди 
очереди пулемет очень добавля- 
ет остроты в и без того хаотичный 
воздушный бой. 


После сборки обра 

HanMNbHKO 

По сути, в коробке лежит не 
столько игра, сколько тематичес- 
кий конструктор. Архитектура иг- 
ры настежь открыта для любого 
внешнего вмешательства. Разу- 
меется, дозволено разнообразить 
как варианты окраски уже сущес- 
твующих моделей, так и типы са- 
молетов. Разрешено добавлять 
другие кокпиты к уже имеющимся 
моделям и менять летную модель. 
Огромное количество деталей иг- 
ры изменяется редактированием 


0530P 


Ручеек авиасимуляторов WWI иссяк еще в прошлом веке, последний «могиканин» 
появился аж в далеком 1998-м — это был Red Baron Il (спустя некоторое время игра 
обзавелась Direct3D-nat4eM, в связи с чем сменила имя Ha Red Baron 30). 3a прошеу- 
шие стех пор восемь с небольшим лет релизов в этом поджанре больше не было, 
ихотя какие-то проекты все время находились в разработке, до рождения не дожи- 
вал никто. Экологическая ниша пустовала — природа, как оказалось, пустоту терпит 
запросто. Поскольку индустрия отказалась развлекать любителей ранней авиации, 
они принялись развлекать себя сами, и деятельность развернулась нешуточная. 
Постоянным переделкам подвергался тот самый Red Baron 30, причем игра yMyg- 
рилась обзавестись не только бесплатными модами (Hell’s Angels Superpatch), но 
иплатными (Full Canvas Jacket, стоивший аж 285). Был также сделан МЛМ -симуля- 
Top на основе Screaming Demons Over Europe, создан многопользовательский проект 


текстового файла с соответству- 
ющими параметрами. Например, 
не возбраняется сделать так, что- 
бы голова пилота (и камера вмес- 
те с ней) живо реагировала на все 
происходящее с самолетом. 

В первые недели после релиза де- 
ятельность развернулась нешу- 
точная. Прежде всего, игроки пол- 
ностью сменили все текстуры 
рельефа (посмотрите на скриншо- 
ты, первая версия действительно 
выглядела малопривлекательной), 
заменив их на выдранные из про- 
шлого Microsoft Flight Simulator. 

К Tomy же, в игру добавили зим- 
ний ландшафт, попутно обеспечив 
оперативное переключение между 
этими наборами текстур. 

Игроки переделали пиротехнику, 
чтобы из подбитых самолетов ва- 
лил густой черный дым, чтобы пла- 


Richthofen’s Skies (на базе Targetware, породившей еще несколько модов, посвя- 
щенных различным страницам боевой авиации), а из последних новинок - мод оля 
Microsoft Combat Flight Sim 3 nog названием Over Flanders Fields ит.д. ит.п. 

Ели помнить обо всем этом, TO предложение игрокам самим собрать авиасимулятор 
на базе FE выглядит не таким ужи странным. 


мя хлестало во все стороны. Не 
избежали хирургического вмеша- 
тельства и более важные органы 
игры — например, добавлена но- 
вая наземная и воздушная техника 
(появился даже дирижабль, пусть 
и нелетучий), значительно ожив- 
лена линия фронта, на которой те- 
перь ведутся более жаркие бои. 
Эта игра как никакая другая за- 
висела от количества и качест- 

ва пользовательских модифика- 
ций, и сейчас можно сказать, что 
старт взят весьма удачный — над 
улучшением игры работают сразу 
несколько команд, обеспечиваю- 
щих постоянный приток новой на- 
чинки. Будущее же игры зависит 
от того, не иссякнет ли пользова- 
тельское воодушевление в бли- 
жайшее время. Мы предсказывать 
будущее не возьмемся. @] 


О Вкоробочной версии игры не 


было ни самолета, изобра- 
женного на первом плане, ни 
того, за которым OH охотит- 
GA, ни ланшаста, что ждет 
проигравшего бой внизу. 


[Е Cont npocto скопировать 


папку сновым самолетом 
в директорию aircraft, и игра 
принимает модель в оборот. 


ie © 
Авиасимулятор м 
такое в наших краях 
случается чуть ли 

не раз в десять лет. 
Открытая всем ветрам 
архитектура с ходу 
меняет игру едва ли 

He go неузнаваемости. 


МИНУСЫ i —] 


Все надо делать самим: 
добавлять самолеты, 
кокпиты и варианты 
раскраски, искать 
настройки летной 
модели, наземные 
объекты, ландшафты 
ИТ.0. ИТ.П. 


| DE QL E | oe | 
Крайне скудная на- 
чинка, но богатые воз- 
MO)KHOCTH ВЗЯТЬСЯ 3a 
строительство всем 
миром. Хватит ли запа- 
лаи Ha этот раз? 
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C3 ПЛАТФОРМА: 
PC 
© ЖАР: 
role-playing.MMO.fantasy 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
NCsoft 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

РАЗРАБОТЧИК: 
ArenaNet 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
ТЫСЯЧИ 

(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU1TTu, 512 ВАМ, 64 VRAM 

ОНЛАЙН: 
http://www.guildwars.com 
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осле бессонных HO- 

чей, проведенных 

тет-а-тет с Guild 
| Wars, потом Guild 
Wars Factions, и, наконец, 
с Nightfall, He остается никаких 
сомнений: перед нами прекрас- 
ная компьютерная сказка, одна 
из тех игр, которые, быть мо- 
жет, не заставляют терять ап- 
петит и запоем писать стихи, 
но преподносят себя как нечто 
новое, весеннее, воздушное — 
требующее почтительного и де- 
ликатного отношения. Сорвем 
неприглядный ярлык онлайно- 
вой ролевой игры. Подобная 
казенная отметка может стоять 
на коробке игры, на ее ценни- 
ке в магазине или даже на сай- 
те, но на страницах «СИ» ей де- 
лать нечего. Тяжеловесность 


GUILD WARS NIGHTFALL 


плашки ММО рвет нежнейшую 
материю Guild \/аг$-сущности 
и настраивает читателя на не- 
подобающий лад. Графичес- 
кое приключение? Быть может. 
Компьютерное сновидение? 
Очень похоже. 

Но самое точное жанровое оп- 
ределение — сказка, волшебная 
интерактивная сказка. Важно 
сделать одно замечание: Guild 
Wars не порабощает пользова- 
телей и не требует от них при- 
носить в жертву всё свободное 
время, как те же, скажем, EVE 
Online или World of Warcraft. 

Ee фанаты — кровь с моло- 
ком, ведь их игровой распо- 
рядок почти безупречен. Guild 
War всегда рада свиданию: па- 
ру боев на арене утром перед 
работой, несколько квестов пе- 


ред сном, походы за редкими 
шмотками в подземелья по вы- 
ходным. Такой график позво- 
лит всегда быть в курсе дел, не 
отстать от собратьев по гиль- 
дии в развитии или экипиров- 
ке, и получить максимум удо- 
вольствия. Ощущения, что 
где-то происходит нечто важ- 
ное, а вы опять все пропустили, 
остались на пыльных пустошах 
Азерота. 

Конечно, собственный ад мест- 
ного значения можно устроить 
и тут, плотно занявшись PVP 

с регулярными тренировками 

и тестами новых билдов, но это 
темная сторона Guild Wars и ее 
мы обсудим в отдельном врез- 
ке. И все это, как вы помни- 

те, при полном отсутствии або- 
нентской платы. 


GUILD WARS NIGHTFALL 


Е Сумом «прокачанные» 
умения позволяют крошить 
вражин сотнями без особого 
вреда оля здоровья. 


[А Экипировать подопечных 
можно в окне инвентаря. 
Удобно. 


[Е Елигруппа - лучники, от 
разнообразия животных 
режет глаз. Моего питомца 
зовут Saddam. 


[Е] Понять, что происходит 
во время ближнего боя 
невозможно. Ожесточенно 
«косим» противника 
и следим за здоровьем. 


Е Не забудьте выбрать кра- 
CMBYHO прическу - впереди 
20 уровней совместных 
прогулок. 


Arena Net, впрочем, не бедс- 
твует, исправно совершая на- 
беги на кошельки подписчиков 
со свежим дополнением напе- 
ревес. Случается это, когда все 
персонажи предыдущих «час- 
тей» уже обзавелись солидной 
двадцаткой в графе «уровень», 
а ни неведомых дорожек, ни не- 
виданных зверей на материке 
не осталось. Точно выверенным 
маркетинговым взмахом отцы- 
создатели швыряют на прила- 
вок коробки со свежим аккурат- 
но отмеренным содержимым. 
Это материк, пара персонажей, 
крохотная сюжетная завяз- 

ка и горсть изменений. Сюжет, 
кстати, призван не привлечь иг- 
роков — он объясняет общий 
стиль дополнения. 


GUILD WARS NIGHTFALL 


Если Factions была сделана в 
восточном стиле и рассказыва- 
ла истории мрачных трущоб бе- 
зымянных городов, то Nightfall 
идет дальше. Перед нами эк- 
зотика в чистом виде - не то 
Египет, не то Эфиопия, не то 
Сирия. А точнее — островное ко- 
ролевство Истан, неприветли- 
вая страна, полная пиратских 
банд. На трон главного злодея 
вместо Широ Тагачи взгромоз- 
дились сразу, ни много ни ма- 
ло, все силы тьмы, а к союзам 
Люксонов и Курзиков присоеди- 
нился Орден Золотых Копий. Не 
волнуйтесь, если вам не знако- 
мы вышеперечисленные име- 
на и названия, вам откроется 
своя Nightfall. Как каждая yBa- 
жающая себя сказка, она может 
быть прервана, продолжена или 
начата не с начала. 


Увидеть воочию дыру в про- 
странстве и времени и пригнать 
в здешние земли персонажа, 
созданного год с лишним назад, 
смогут лишь обладатели трех 
игр. Нет всех — не страшно. Ус- 
танавливайте ту, что имеется. 


Коси, коса 

Путь новичка в Nightfall начина- 
ется со смотрин и выбора клас- 
са персонажа. Обкатав игру на 
классических типажах в пер- 
вой части и на чуть более ори- 
гинальных убийце и ритуалис- 
те в Factions, дизайнеры Guild 
Wars решились на эксперимент 
и укомплектовали Nightfall де- 
рвишем и парагоном. 

Поначалу в обществе впол- 

не привычных воинов или кол- 
дунов девушка в капюшоне 

и скосой вызывает смешан- 


ные чувства. Однако к ней ско- 
ро привыкаешь. Дервиш - не- 
плохой знаток ближнего боя, 
парагон — чудная смесь пала- 
дина и барда, поднимающего 
воинский дух. Это лишь нача- 
ло. Чувство персонажа придет 
чуть позже, после длительных 
медитаций на залитые солн- 
цем пейзажи и освоения вто- 
рой профессии. 

В этот ответственный миг вам 
действительно могут приго- 
диться все три коробки с иг- 
рой. «Миньон мастер» — поч- 
ти каноническое воплощение 
дьявола на земле, легким дви- 
жением руки воскресающий 
трупы, принуждая драться на 
своей стороне, не получится 
без уникального Голема. Уме- 
ние «дервиш/убийца» не сло- 
жится без второй части. Эф- 


Иснова на арене 
PVP B Guild Wars - логичное продолжение и дополнение обычного режима «квест». 
Набираемся опыта и открываем новые умения, успешно или не очень их применяем. 
Достигнув двадцатого уровня и подобрав оружие и доспехи (или взяв готового «бол- 
ванчика» в начале игры), отправляемся на любую арену. Бои, навыбор, случайные, 
командные, гильдийские, межальянсовые. Встречаются как восторженные и быстро 
погибающие новички, таки опытные владельцы редкого оружия и уникальных умений. 
Как вам, к примеру, рейножер сзамашками некроманта, откачивающий жизнь из 
любого, кто посмеет приблизиться на расстояние вытянутой руки? А лучник стяжелым 
молотом? А воин с магическим скипетром? Привыкаешь не обращать внимания на BHe- 
шность, потому что угадать, чем именно напичканы те или иные доспехи, невозможно. 
Это могут быть руны или появившиеся в последней части знаки различия — итеи другие 
дают отличные преимущества. А значит, придется опробовать все лично . 


фектный «парагон/воин» не 
покажет всей мощи без элит- 
ного заклинания Triple Chop, 
опять-таки родом из Factions. 
Наемники только прибавят 

в этом смысле приятной суе- 
ты: соображать теперь придет- 
ся аж на четверых: главный ге- 
рои и трое подопечных. Всех 
вооружи, объясни, какие закля- 
тья брать и как распределять 
очки умений. Спасибо хоть до- 
спехи телохранителей «растут» 
в классе сами. 

Неудобный, общий для всех 
персонажей ящик-хранили- 

ще стремительно пустеет, ста- 
новится ясно, кого ждали ра- 
ритетные луки, мечи и топоры. 
Остается надеяться, что в сле- 
дующей части нам дадут вьюч- 
ного ослика или хотя бы при- 
шьют к броне карманы. @ 


ОБЗОР 


[Bi Очетание дервиш/ 


некромант впечатляет. 
Убил противника, оживил 
ero тело, вот и подмога. 
Победа близка. 


Чтобы попасть в земли 


Истана персонажами из 
прежних частей игры, 
нужно выполнить 
простенький квест. Всего- 
то убить сотню-оругую 
монстров. 


ВЕРДИКТ 


(0) 


[ПЛЮСЫ] 
Увлекательный 

мир, красивая 
графика, отличный 
редактор внешности 
персонажей. 


Нет свободы передви- 
жения - если справа 
гора, а слева река, 
значит MOTH нужно 
строго вперед. 


Эта игра - как хоро- 
шее вино. С годами 
только лучше. 
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Времена, когда Phantasy Star Online считалась на консолях 
едва ль не революционным явлением, давно прошли. 

A так как сетевым режимом Universe от преошествен- 
ницы не слишком отличается, то и ловить ветерану 
сериала здесь особенно нечего. Лимит в шесть человек 

в команде, отнюдь не перенаселенные (скорее наоборот) 
сервера, всего три класса персонажей и ограниченный 
(по меркам ММО) комплект миссий - набор, который, 
корее всего, понравится новичку-консольщику, но едва 
ли согреет душу завсегоатаю World of Warcraft. Кроме 
того, игра явно создавалась с прицелом на пользова- 
телей PlayStation 2, что почти гарантирует отсутствие 
каких-либо будущих дополнений, вроде новых карт, 
персонажей, предметов. И учтите: многопользователь- 
ский режим в Phantasy Star Universe - развлечение весьма 
и весьма небюожетное. Уж не знаем, где Sega видела 
такие цены, но абонентская плата на сегодня составляет 
10 долларов в месяц, либо 50 - за полгода. Учитывая 
невеликую популярность Universe, аппетиты эти, мягко 
говоря, неоправданны. Ждем снижения цены? 


[3 ПЛАТФОРМА: 

PC, PlayStation 2, Xbox 360 
ЖАНР: 

role-playing.action-RPG 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Sega 


РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 
Sonic Team 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
906 

(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(2.8 ГГц, 512 ВАМ, 128 УВАМ 

ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
Xbox 360 

ОНЛАЙН: 
http://phantasystaruniverse.com 
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емь лет назад компания 
` Sega пошла на весьма 
смелый эксперимент, 
направив знамени- 
тый ролевой сериал Phantasy Star 
в сторону многопользовательских 
забав. Оно и понятно: Sega горе- 
ла желанием продемонстрировать 
всем и каждому опИпе-возможнос- 
ти Dreamcast. Однако и после без- 
временной кончины своей консоли 
теперь уже мультиплатформенный 
издатель не оставляет попыток 
привлечь к Phantasy Star внима- 
ние заядлых поклонников сетевых 
баталий, предпочитая не слышать 
просьб былых поклонников. Тем 
приятнее обнаружить, что в новой 
Phantasy Star (теперь уже Universe) 
безжалостная Sega пошла Ha кое- 
какие уступки в надежде прими- 
рить «старичков» с суровой дейст- 


вительностью. Попробуем теперь 
разобраться, что из этого вышло. 


МПО {a 
Сюжетный режим отныне не по- 
дается как наспех состряпанное 
дополнение к ти р/ауег-похо- 
дам, более того — может похвас- 
тать неплохим (хотя и во многом 
вторичным) сюжетом, приправ- 
ленным красочными видеороли- 
ками и сценками на движке, а так- 
же забавными героями — пусть 
и не в меру болтливыми. Повест- 
вование разбито на отдельные гла- 
вы, причем каждый эпизод завер- 
шается кратким анонсом грядущих 
событий (как это принято в ани- 
ме-сериалах). Очень быстро ваш 
герой станет настоящим спецом, 
мастером своего дела, которо- 
му только и нужно — ознакомиться 


| РНАНТАЗУ STAR UNIVERSE 


с очередным заданием да набить 
рюкзак, чтобы в окружении това- 
рищей отправиться на какую-ни- 
будь планету навстречу опаснос- 
тям. Знакомьтесь: главный герой 
Universe — юноша по имени Итан 
(Ethan), типичный сорвиголова, бу- 
ян и добрая душа. Вместе с дру- 
зьями он служит в рядах Стражей 
(Guardians), что защищают порядок 
и справедливость в планетной сис- 
теме Гарал (Gurhal). Ну а на роль 
вселенского зла сценаристы в этот 
раз определили таинственную 
инопланетную заразу SEED. Имен- 
но с ней вам и придется иметь де- 
ло большую часть времени. И хо- 
тя сами миссии могут быть очень 
разными (от исследования старых 
развалин и поиска без вести про- 
павших до сопровождения важ- 
ной персоны), на поверку все «вы- 


PHANTASY STAR UNIVERSE 


Начиная с третьей главы игроки получают возмож- 
ность менять класс персонажа — если выбранный 
по умолчанию класс Hunter вас чем-либо не уст- 
раивает. Впрочем, Hunter на поверку оказывается 
наиболее сбалансированным, тогда как остальные, 
улучшая одни характеристики бойцов, значительно 


ухудшают другие. 


Города, хоть и выглядят 

живописно, невелики. 

Кроме магазинов едва ли 

там удастся найти что- 

нибудь интересное. | 


В собственной каюте герой 
может отдохнуть, сохра- 
нить игру и пообщаться 
сроботом-компаньоном. 


To 


Большим мечом герой 
наносит врагу больший 
урон, но остается уязвим 
для контратак. 


Искать очаги заразы 
придется с помощью... 
супербинокля! 


Некоторые специальные 
атаки весьма красивы, Хотя 
мы видали и получше - хоть 
втой же Final Fantasy ХИ. 


9 В ящиках может обнару- 
житься немало ценного! 
Ломайте ящики! 


ходы в свет» сводятся к привычной 
зачистке территории от всего, что 
имеет наглость шевелиться и тя- 
нуться щупальцем к оружию. 
Бессчетно истреблять злодеев 

и чудищ приходится не только ра- 
ди накопления опыта, навыков 

и предметов; размахивая мечом 

и пуляя из бластера, вы также при- 
обретаете ключи, необходимые 
для продвижения к намеченной 
цели. И именно по этой причи- 

He Universe оказывается игрой Ha 
редкость прямолинейной, а со вре- 
менем и чересчур однообразной. 
Ведь число сюжетных уровней 
весьма велико: не у всякого хватит 
терпения час за часом прорубать- 
ся сквозь толпы приевшихся чудо- 
вищ от одной двери до другой. 
Возможность отправиться в поход 
в одиночку Итану выпадает редко — 


PHANTASY STAR UNIVERSE 


“> 


и = 


| 
как правило, ему непременно Ha- 
вязывают одного-двух помощни- 
ков, а то и больше. Управлять ими 
нельзя — эта привилегия досталась 
Al. Который, увы, далеко не всег- 
да справляется со своими обязан- 
ностями так, как хотелось бы. Нет, 
контролируемые компьютером 
бойцы отряда не застревают на по- 
воротах. Но они спокойно могут 
стоять в сторонке во время схват- 
ки с боссом, не делая ни малейших 
попыток приблизиться к противни- 
ку или хотя бы защититься. 
Сражения в Universe идут в реаль- 
ном времени, и численный пере- 
вес традиционно бывает на сторо- 
не противника. Умом монстры не 
блещут (да от них этого никто и не 
требует со времен Diablo), предпо- 
читая давить грубой силой. Ну да 
Итан с товарищами тоже не про- 
мах. В арсенале Стражей найдутся 


и лазерные мечи, и всевозможные 
бластеры — одним словом, монс- 
трам не позавидуешь. Кроме обыч- 
ных атак, герой может «цеплять» 

к оружию и специальные приемы, 
гораздо более мощные, но требу- 
ющие периодической подзарядки. 
И еще пара слов о «реальном вре- 
мени». Руководствуясь неизвест- 
ными причинами (вероятно, сказы- 
вается онлайновое прошлое и, чего 
уж там, настоящее игры), разра- 
ботчики лишили нас возможнос- 
ти ставить игру на паузу. Даже ког- 
да мы копаемся с настройками или 
в экипировке персонажа, жизнь 
вокруг по-прежнему бьет ключом. 
И, как водится, все норовит по го- 
лове, ибо появление на экране вся- 
ческих Item menu и System menu 
лишает нашего подопечного лю- 
бой возможности дать отпор — хотя 
навигация в означенных менюшках 


и управление персонажем осу- 
ществляется разными кнопками. 


Взаплечном мешке 

Как и влюбой action-RPG, разно- 
образным предметам, в том чис- 
ле оружию, броне и специальным 
штуковинам, улучшающим харак- 
теристики персонажа, в Universe 
уделено особое внимание. Кое-что 
из этого добра удается отвоевать 
на поле боя, кое-что — приобрес- 
ти в магазинах или вручную соб- 
рать из найденных материалов при 
помощи робота-компаньона. Кро- 
ме того, оружие и броню можно 

и нужно улучшать — для этого необ- 
ходимо наведаться в специальную 
мастерскую. Модернизации подда- 
ются только редкие и самодельные 
предметы экипировки. А вот какой- 
нибудь простенький меч серийного 
производства проще выкинуть. 


Близнецы 
работая над Phantasy Star Universe, Sega вполне предсказуемо сосредото- 
чилась на версии для PlayStation 2. Поэтому варианты дляРСи Xbox 360 
внешне мало чем OT Hee отличаются. Конечно, картинка там получше, ga 
все же разница невелика - цвета ярче, текстуры четче и мелких деталей 
больше. Одним словом, истинным «графоманам» ловить тут нечего. 


Назаметку 

Разумеется, Universe не возвра- 
щает Phantasy Star в ряды клас- 
сических RPG, чего, вероятно, 
кто-нибудь по-прежнему ждал. 
С другой стороны, Sega сподо- 
билась на создание долгождан- 
ного «настоящего» сюжетного 
режима, тогда как online-co- 
ставляющая, равно как и техни- 
ческое ее воплощение, никаким 
коренным изменениям не под- 
верглась (подробнее — во врез- 
ке). Из-за этого окончательное 
впечатление от игры довольно 
противоречиво — вроде, и не то, 
и не другое. В общем, кому-то 
Universe понравится — а ей есть 
что показать и чем привлечь, — 
а кто-то предпочтет ей другую 
игру — поярче, пособранней, 
повеселее. Благо, такие в на- 
ших краях водятся. @] 


0530P 


Кроме предусмотренных сюжетом заданий, в игре есть и необя- 
зательные миссии - верный (пособ заработать дополнительные 
деньги, опыт и предметы. В отличие от сюжетных, эти задания 
обычно не требуют наличия напарников: хотите - зовите их 

с собой, не хотите - отправляйтесь в гордом одиночестве. 


ХОРОШО 


ВЕРДИКТ 


7/42) 


[ПЛЮСЫ] 
(южетный режим уже 
невызывает зевоту 
через пару часов. 
Количество разно- 
образных вещиц, 
оружия иамуниции 
огромно; можно со- 
здавать и собственные 
предметы. 


Неахти какая, по 
меркам РСи Xbox 360, 
графика, уровни 
однообразны, а ин- 
терфейс нелогичен. 

В сетевом режиме 
всего три «мира». 


[РЕЗЮМЕ М. 
Неплохо, но He ше- 
девр. Есть приличный 
(южет, Ja HB оди- 
ночку играть вполне 
увлекательно. 


CTPAHA ИГРИВО6(231) 88129 


ДАЙДЖЕСТ 


STUBBS THE ZOMBIE: МЕСТЬ КОРОЛЯ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Stubbs the Zombie in Rebel without a Pulse 
ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 
action 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Aspyr Media 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Wideload Games 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 2,4 ГГц, 512 ВАМ, 128 VRAM. 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 
www.buka.ru/cgi-bin/show.pl?id=186 


естно говоря, мы уже успели истосковаться по так Ha- 
зываемым «творческим локализациям» с полной пе- 
реработкой текстов и сюжета. Давным-давно подоб- 
ным радовала студия Snowball и господин Пучков aka 
«Goblin» (вспоминаем «Горький-17»). Сноуболловцы с экспери- 
ментами потихоньку завязали, а вот самый известный в стране 
старший оперуполномоченный, пусть и бывший, продолжает ста- 
вить опыты. На этот раз для переделки выбрана неплохая, а мес- 
тами и просто отличная игра Stubbs the Zombie. Сюжет, понятное 
дело, переписан заново в лучших традициях «гоблиновских» па- 
родий. Издевательства над королём поп-музыки Майклом Джек- 
соном и российско-советскими реалиями вкупе с фирменным 
чёрным юмором — вот что представляет собой игровой сценарий 
после вмешательства студии «Полный Пэ». Смешно ли? Как го- 
ворится, «на вкус и цвет товарищей нет». На наш взгляд, в срав- 
нении с юмором оригинальной игры местные однотипные шут- 
ки серьёзно проигрывают. Более того, во время игры не покидает 
ощущение, что все новые приколы просто лишние, хотя сама 03- 


вучка выполнена профессионально. Впрочем, поклонникам твор- 
чества Дмитрия Пучкова понравится в любом случае. 


РЕЗЮМЕ 


«Новая ураганная версия от ст. о/у Гоблина», может, и подарит вам десяток 


веселых часов, но не ждите искрометного юмора сеще незаезженными шутками. 
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RESIDENT EVIL 4 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Resident Evil 4 

© ПЛАТФОРМА: РС 

С ЖАНР: 
action-adventure.horror 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» (ND Games) 
С РАЗРАБОТЧИК: 

Capcom / Sourcenext 

С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU15 ГГц, 256 RAM, 128 VRAM 
© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

© onnAMH: 
http//ndru/proc.asp?razc=anons_ 
descr8prod=residentevild 


это сложно поверить, HO студия 
Sourcenext работала над переносом 
Resident Evil 4 на РС долгих полтора го- 
да. И всё бы ничего, если бы итоговый 
результат получился не хуже, чем консольные ва- 
рианты. Увы, РС-версия вышла намного слабее. 
Причём недостатки образовались там, где в ори- 
гинальной версии для GameCube и более поздней 
для PS2 были одни достоинства. Ну вот скажи- 
те, зачем было убирать тени и динамическое осве- 
щение, да ещё и выкручивать яркость на полную? 
И ладно бы это только обнажало недостатки гра- 
фической части и вытаскивало на всеобщее 0603- 
рение скрытые в темноте мутные текстуры. Пос- 
традало самое важное — мрачная угнетающая 
обстановка. Про кривое управление и говорить не- 
чего — это в РС-портах уже давно стало традици- 
ей. В общем, не мучайтесь, покупайте геймпад. 
Зато порадовала локализация. Российский релиз, 
к слову, состоялся раньше отложенного до 3 мар- 
та европейского. Да, озвучка осталась оригиналь- 
ной, и к вашим услугам — субтитры. Причём гра- 
мотность переведённых текстов приятно удивляет. 


Отвратительный Р(-порт одной из лучших игр последних несколь- 
ких лет. Зато российский релиз состоялся раньше европейского. 


FIM SPEEDWAY GRAND PRIX 2 


(С OPHTMHAMbHOE НАЗВАНИЕ: 
НМ Speedway Grand Prix 2 
© ПЛАТФОРМА: PC 
© ЖАНР: 
racing.motorcycle 
С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Global Software Publishing 
© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
dl a 
© РАЗРАБОТЧИК: р 
Techland 
С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 8 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИТИГц, 256 ВАМ, 64 VRAM. у 
© юмплектация: 1 CD mF —— i" 
(© onnAMH: + гы i, 
http://games.1c. — . = 
oe — - 


ru/fim_speedway_gp2/ 


имуляторов различных мотого- 
нок выходит немного, поэтому каж- 
дый из них — какое-никакое, а CO- 
бытие. Тем более, если посвящена 
игра «кольцевым мотогонкам в грязи». Поля- 
ки из Techland вообще любят тему авто-мото 
соревнований: можно вспомнить как неудач- 
ную Speedway 2000, так и уже вполне успеш- 
ный опыт — Xpand Rally. Кстати, с последней 
игрой FIM Speedway Grand Prix 2 роднит дви- 
жок Chrome Engine. Итоговая картинка вос- 
торгов, правда, не вызывает. В плюсах проек- 
та значится лицензия от ЕМ и, соответственно, 
настоящие спортсмены и стадионы. Но играть 
скучновато. Почти как в первой части, с кото- 
рой у игры не так уж и много различий. Всё 
привычно, всё узнаваемо, никаких сколько-ни- 
будь заметных нововведений. Зато порадовала 
русскоязычная версия от «1C». Прежде всего, 
чётким, приятным переводом и неплохо по- 
добранными шрифтами. Озвучение, конечно, 
как всегда хромает, но не на обе ноги, что, не- 
сомненно, радует. 


РЕЮМЕ 


(редненький симулятор мотогонок с небольшим количеством 
игровых достоинств и с приличной локализацией. 


ENSIBLE SOCCER 2006 


ВЗЛоНЩИК 


ДАЙДЖЕСТ 


ВЛАСТЕЛИН КОЛЕЦ: 


БИТВА 3A (РЕДИЗЕМЬЕ 2 - 


ПОД ЗНАМЕНЕМ КОРОЛЯ-ЧАРОДЕЯ 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Sensible Soccer 2006 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 
sports.traditional.football.arcade 
(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Codemasters 

С РОСИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Kuju Entertainment 

С KONMYECTBO ИГРОКОВ: go 4 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU14 Tu, 256 ВАМ, 64 УВАМ. 
С юмплЕКТАЦИЯ: 1 (0 

© онлайн: 

http:// www.buka.ru/cgi-bin/ 
show.pl?id=297 


ремя — неумолимо. Tak, ещё год назад 

редкий геймер вспомнил бы о популяр- 

ной во второй половине 90-х серии ар- 

кадных футбольных симуляторов — 
Sensible Soccer. Да, та самая с большеголовыми 
игроками, отличным юмором и нестыдной менед- 
жерской составляющей. К сожалению, студия-раз- 
работчик, Sensible Software, распалась, a приобрет- 
waa права на серию Codemasters, казалось, забыла 
о них. О бренде вспомнили лишь под прошлогод- 
ний чемпионат мира. Sensible Soccer 2006 узнавае- 
ма сразу: общий стиль благополучно перекочевал 
из оригинальных проектов. Менеджерский аспект 
здорово порезали, графику, несмотря на использо- 
вание технологии «Cell-shading», на должный уро- 
вень не вытянули, о реальных именах и названиях 
можно и вовсе не вспоминать. Сам игровой про- 
цесс аркаден до безобразия, а управление состо- 
ит всего лишь из трех клавиш. Но играется бодро, 
местами даже весело. 0 локализации сказать особо 
и нечего. Текстов здесь мало, а те, что есть, переве- 
дены вполне терпимо. Шрифты, правда, подобра- 
ны не самые удачные — режут глаз. 


РЕЮМЕ 


Не самое плохое времяпрепровождение. Весело, ярко, 
задорно, но с кучей недостатков. 


(© СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Safecracker: The Ultimate Puzzle Adventure 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

special logic 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
The Adventure Company 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

(© РАЗРАБОТЧИК: 

Kheops Studio 

3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PUITTu,256 RAM, 64 RAM 

© кЮмплЕКТАЦИЯ: 1 DVD 20D 
© онлАйН: 
http://www.akella.com/ru/ 
games/stupa 


зломщик» — достаточно интересный 
проект от Kheops Studio. Рецепт прос- 
той — берём набор головоломок, при- 
кручиваем мало-мальски приличный 
сюжет и, вуаля, — квест готов. Впрочем, сцена- 
рий здесь играет исключительно третьестепен- 
ную роль и служит обоснованием нескончаемого 
ряда головоломок, которыми заваливают игрока. 
Главный герой — вовсе никакой не герой, а обыч- 
ный, хоть и многоопытный, медвежатник, за- 
бравшийся в особняк нефтяного магната с целью 
отыскать его завещание. Ценный клочок бума- 

ги запрятан хорошо, а сам дом под завязку набит 
сейфами, хитроумными устройствами и прочи- 
ми достижениями инженерной мысли. Всё бы хо- 
рошо, да только уровень сложности зашкаливает 
и среднестатистическому игроку придётся изряд- 
но попотеть, дабы справиться хотя бы с первы- 
ми заданиями. Текста почти нет, а немногочислен- 
ные сюжетные вставки нормально переведены на 
«великий и могучий». А вот актёр, озвучивающий 
главного героя, переигрывает так, что появляется 
стойкое желание вырубить звук вообще. 


Набор головоломок. Придется по вкусу товарищам, любящим 
‘идеть днями напролет, пытаясь решить очередную завачку. 


(3 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: ВОПРОСЫ 
The Lord of the Rings: The Battle for Middle- 

earth 2 - The Rise of the Witch-king 
© ПЛАТФОРМА: PC 

KARP: 
strategy.real-time.fantasy 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Electronic Arts 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Софт Клаб» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

EA Los Angeles 

© KONMMECTBO ИГРОКОВ: go 8 

{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU2 Tu, 512 RAM, 128 VRAM 

© кюмплектАЦИЯ: 1 DVD 

© онлайн: 

www softdub.ru/games/ 
game.asp?id=10644 


КУДА СЛАТЬ? 


окализации от «Софт Клаб» — не слиш- 
ком частые гости нашей рубрики. Во- 
первых, потому что полностью рус- 
скоязычные версии от этой конторы 
выходят относительно редко. Во-вторых, самые 
важные проекты появляются почти одновремен- 
но с мировым релизом или с незначительной за- 
держкой, что позволяет рассматривать достоинства 
и недостатки перевода непосредственно в рецен- 
зиях. Тем не менее мы всегда рады рассказывать 

о софтклабовских русских версиях. Потому как это 
почти всегда очень качественный перевод и до- 
стойная озвучка. Про восхитительную комплекта- 
цию и вовсе молчим — тут «Софт Клаб» просто вне 
конкуренции. Единственный минус симпатичного 
на вид DVD-60KCa и вложенного руководства — не- 
маленькая цена. Всё вышесказанное в полной мере 
относится и к дополнению «Под знаменем Короля- 
чародея» — придраться совершенно не к чему. Ло- 
кализация была бы образцово-показательной, если 
бы не некоторые проблемы с запуском. И не забы- 
вайте, что дополнение требует наличия оригиналь- 
ной Battle for Middle-earth 2. 


РЕЗЮМЕ 


Отличная, пусть и дороговатая, русскоязычная версия первого 
ипока единственного дополнения к Battle for Middle-earth 2. 


ПОБЕДИТЕЛЬ 


Ничто человеческое зомби 
He чужуо. 


Примерно так выглядят 
здесь субтитры. При наличии 
англоязычного текста экран 
явно становится переполнен 
информацией. 


Приятный интерфейси сочные 
описания стадионов радуют 
ras. 


Авы говорите «Кошмар Ha 
улице Вязов». Да какой там. 
По сравнению с этими парня- 
ми Крюгер - красавчик. 


Передвигаться в игре 
приходится, по старинке, по 
ключевым точкам. 


[Э Глобальный стратеги- 
ческий режим изменился 
клучшему - глядишь, через 
пару-тройку игр увидим 
достойного конкурента 
серии Total War. 
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ДАЙДЖЕСТ 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Великие битвы: Курская дуга 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 
strategy.real-time.historic 
(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Paradox Interactive 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

(© РАЗРАБОТЧИК: 

N-Game Studios 

C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 8 
© CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU18 Iu, 256 RAM, 64 VRAM 
© KOMMMEKTAMMA: 1 DVD 

© онлАйн: 
http://www.akella.com/ru/ 
games/wwkursk 


Nival Interactive явно полагают, что 
«Блицкригов» мало не бывает. Все мы 
помним огромное количество допол- 
нений, расширений и просто наборов 
миссий к первой части. Спрашивается, чем вто- 
рая-то хуже? Уже отгремело «Возмездие», вы- 
шло «Освобождение», а под новым брендом «Ве- 
ликие битвы» выходят первые проекты (права на 
серию, впрочем, принадлежат «Акелле», Nival вы- 
ступает лишь как продюсер). Задумка следую- 
щая — каждая игра в этой серии затрагивает важ- 
ные этапы Второй мировой, повествуя о самых 
грандиозных сражениях самой кровопролитной 
войны в истории человечества. Разработкой за- 
нималась украинская N-Game Studios, знако- 
мая многим по «Легендам Аллодов». Что же по- 
лучилось в итоге? Да всё тот же самый второй 
«Блицкриг», посвященный битве на Курской Ду- 
ге и претендующий на высокую реалистичность. 
Миссии особым разнообразием и увлекательнос- 
тью не отличаются, а несколько заметных ляпов 
чуток смазали заявки разработчиков на «историч- 
ность». Строго для любителей оригинала. 


(воеобразная реконструкция исторических событий, во многом 
унаследовавшая плюсы и минусы прародителя. 


« 


(3 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Дом 2: Построй Любовь 

(С ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

simulation.life 

(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
не объявлен 

©) РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
do 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Propolis Games 

© КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
{3 CCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU2ITu, 256 RAM, 64 VRAM 
© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 2 (0 

© onnAMH: 
http://games.1c. 
ru/dom2_postroi_lubov/ 


ОМ 2» — один из наиболее одиоз- 
ных телевизионных проектов пос- 
ледних лет. Несколько молодых и 
не очень людей собрали под од- 
ной крышей, чтобы зрители могли каждый 60- 
жий день наблюдать за их кривляниями перед 
камерой. Рейтинги превзошли все ожидания и, 
конечно же, под это дело стали выпускать кни- 
ги, разнообразные сувениры и — компьютерные 
игры. «ДОМ 2: Построй любовь» — это такая об- 
легченная версия The Sims с чётко очерчен- 
ными задачами и ограниченными возможнос- 
тями. Выбираем персонажа и отправляемся на 
временное поселение в «Доме». Попутно будем 
развлекаться и пытаться охмурить других учас- 
тников шоу. Первое, что замечаешь, — озвуч- 
ку, представляющую собой очень ограниченный 
набор фраз на непередаваемой смеси нечле- 
нораздельного мычания и языка симсов. Через 
полчаса игры повторение в сотый раз одной и 
той же фразы начинает раздражать не на шут- 
ку. Визуально игра выглядит терпимо, но какой 
смысл ее покупать, если есть The Sims 2? 


РЕЮМЕ 


Продукт, предназначенный к употреблению исключительно 
(фанатами ДОМА 2. 


{С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Moorhuhn Invasion 

© ПЛАТФОРМА: 
© ЖАНР: 
shooter.scrolling 
С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Phenomedia Publishing 
© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
6 / «Руссобит-М» 
© РАЗРАБОТЧИК: 
Phenomedia Publishing 

С KOMMAYECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ 733 МГц, 256 RAM, 32 VRAM 
© юмплЕКтАЦИЯ: 1 (0 

© онлайн: 
Wwww.russobit-m.ru/ 
2page=tovar&itemID=441 


a 


a 


рактика показывает, что Kak Мор- 
хухн ни называй, всё равно получа- 
ется виртуальный тир с несчастными 
пернатыми в качестве мишеней. Нет, 
мы, конечно, помним лирические отступления 
Phenomedia Publishing в виде парочки непло- 
хих платформеров. Но в итоге всё возвращает- 
ся на круги своя. Концепция не изменилась ни 
на йоту: всё так же отстреливаем летающих пе- 
тухов, набираем очки, получаем бонусы. Прав- 
да, в этот раз всё чуток пооригинальнее и по- 
разнообразнее. Как несложно догадаться из 
названия, игрокам предстоит иметь дело с втор- 
жением инопланетных «хухнов», норовящих TO 
застолбить за собой территорию, то покусить- 
ся на мирно щиплющую травку корову, то ещё 
что-то. Количество интерактивных объектов на 
привычной, проматывающейся в горизонталь- 
ной плоскости карте, зашкаливает. Никуда не 
делся и присущий играм серии драйв. В общем 
и целом получилось достойно: азартно и весё- 
ло с небольшой толикой сумбура. Инопланетя- 
не не пройдут! 


РЕЗЮМЕ 


09на из самых удачных игр серии. Все исполнено в лучших 
традициях. 


Танковых сражений здесь 
будет в изобилии. 


Темнота - друг молодежи. 
Пока инопланетный 


петух в энергетическом 
щите - нам его не достать. 


и Ш 
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АСУ AMUSEMENT EXPO 2007 Е 


ДВЕКРУПНЫЕ ТОКИЙСКИЕ ВЫСТАВКИ ДОСТИЖЕНИЙ АРКАДНОГО ХОЗЯЙСТВА РАЗДЕЛЕНЫ ТЕПЛОЙ ЯПОНСКОЙ ЗИМОЙ. ОСЕННЯЯ AM SHOW ПРОХОДИТ В ВЫХОДНЫЕ ПЕРЕД TOKYO GAME SHOW, 
A AOU AMUSEMENT EXPO (AOU - СОКРАЩЕНИЕ OT AMUSEMENT MACHINE OPERATORS’ UNION) В ЭТОМ ГОДУ СОСТОЯЛАСЬ В (ЕРЕДИНЕ ФЕВРАЛЯ. ЕСЛИ В 2006-M И ПРОИЗВОДИТЕЛИ ИГРОВЫХ 
АВТОМАТОВ, И САМИ ИГРОКИ ПРЕБЫВАЛИ В ЭЙФОРИИ OT АРКАДНЫХ ПЛАТФОРМ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ, TO СЕГОДНЯ ГОЛОВОКРУЖЕНИЕ OT УСПЕХОВ УСТУПАЕТ МЕСТО ДРУГОЙ ТЕНДЕНЦИИ. 
НА AOU БЫЛО ОБЪЯВЛЕНО ЛИШЬ НЕСКОЛЬКО АРКАДНЫХ ИГР «НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ». ВНИМАНИЕ ПОСЕТИТЕЛЕЙ ПРИВЛЕКАЛИ HE ГРАФИКОЙ, А СИМПАТИЧНЫМИ ПЕРСОНАЖАМИ, ГРОМКОЙ 
ЛИЦЕНЗИЕЙ ИЛИ ПРИНАДЛЕЖНОСТЬЮ К РОДОВИТОМУ И ПОПУЛЯРНОМУ СЕРИАЛУ. В САМОМ ДЕЛЕ, КТО БЫ МОГ ПОДУМАТЬ, ЧТО СЛЕДУЮЩИЙ SILENT HILL ВЫЙДЕТ УЖЕ В ЭТОМ ГОДУ 
И... НА ИГРОВЫХ АВТОМАТАХ. 


» 
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Предупреждающая наклейка Ha игровом автомате рекомендует 
«стрелять в голову». 
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ARCADE 


BEMANI! ii 5 EE GuitarFreaks # DrumMania - 
совмещенный симулятор 
Как обычно, Konami обновляет линейки гитариста и барабанщика Ha 
«ритмичных» игр сериала Bemani. двух персон. Или на трех, 
Программисты добавляют свежие еслигитаристов двое. 
поп- ирок-хиты, художники рисуют 
видеоролики, дизайнеры обновляют А Pop’n’Music - простенькая 
интерфейс. (егодня в активе Bemani музыкальная игра для 
четверка самых популярных автоматов: ь начинающих. 
|2] а Е Танцевальная платформа 
Г J Dance Dance Revolution. 
-= or) am 
| у P = | ft |] | @ Е BeatMania - симулятор 
| tk * i... ‘ a wt диджея. 
Г | a | гы — 


' & 
| \ 
\ 
Невооруженный глаз не смог найти сколь-нибудь значимые различия 2 
между Tekken би Tekken 5 


1 
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ARCADE 


Еще одно внезапное продолжение — 
Chase HQ 2 от Taito. «Внезапное» пре- 
жде всего потому, что первая часть 
вышла без малого двадцать лет на- 
зад и была хитом моей молодости 

на чудо-системе ZX Spectrum. Совре- 
менное прочтение мало чем отлича- 
ется от классического: вы выбираете 
одну из трех машин и отправляетесь 
на автомагистраль, в погоню за пре- 
ступником. Как только на горизонте 
появляется «машина, числящаяся в 
розыске», ваш лирический герой вы- 
ставляет мигалку на крышу, и теперь 
его задача, как встарь, — таранить пре- 
ступника, пока тот не даст по тормо- 
зам. Игра изначально ориентирова- 
на на англоговорящую часть планеты, 
все меню уже на английском языке, а 
задание в ЕМ\-роликах дает девушка 
отнюдь не японской внешности. В иг- 
ровом автомате, кроме руля и рычага 
переключения передач, предусмотре- 
ны кнопки Nitro (очевидно, «суперус- 
корения») и включения проблес- 
кового маячка. Последний не дает 
решительно никакого эффекта и слу- 
жит только развлечения для. Наконец, 
мы готовы предложить идеальное на- 
звание для русской версии Chase HQ. 
«План «Перехват». 


Новый Dragon Quest, да не ролевой, 
ав популярном жанре карточных ар- 
кадных игр. На карточках в нашем 
случае будут изображены монстры 
известной игровой вселенной, а кол- 
лекционерам, как обычно, придется 
таскать с собой целые альбомы. Каж- 
дый дуэлянт выставляет на бой трой- 
ку чудищ, определяет лидера и стра- 
тегию боя, а точность нажатия на две 
управляющие кнопки вносит в бит- 
ву элемент случайности. Некоторые 
монстры лучше уживаются с други- 
ми, некоторые хуже, и знание удач- 
ных комбинаций наверняка поможет 
одолеть врага. Как водится, победи- 
тель получает новые карты для своей 
коллекции, а вероятность появления 
автомата за пределами Японии близ- 
ка к абсолютному нулю. 
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Внутри автомата - платформа уходяще- 

го поколения, поэтому от графики ничего 
особенного мы не дождемся. 

Так Chase НО выглядел овадцать лет назад... 


„„. так OH выглядит сегодня. 


Arc System Works отвлеклась 
наконец OT конвейерного про- 
изводства ежегодных версий 
Guilty Gear и готовит к апрель- 
скому дебюту совершенно но- 
вый двухмерный файтинг Battle 
Fantasia. Отличительные чер- 
ты: персонажи из европейской 
фэнтези и очень приятная трех- 
мерная (!) графика, чем-то на- 
поминающая Radiata Stories от 
Square Enix. Строго говоря, в иг- 
ре используются полигональ- 
ные модели, но бой ведется 
строго в одной плоскости, что 

и позволяет нам назвать Battle 
Fantasia «двумерной». А вот 


уж в чем команда Arc System 
Works знает толк, так это в 
двухмерных файтингах. Нам 
нравится: хаотичный, но в то же 
время до мелочей продуманный 
геймплей, сбалансированная 
боевая система, исчисляющая 

в нескольких тысячах очков 
здоровье героев, и красивей- 
шие суперудары с названиями 
а-ля Don Don Swing. Точность 

и глубина Guilty Gear, зрелищ- 
ность Naruto: Narutimate Него и 
фэнтезийные декорации делают 
Battle Fantasia первым кандида- 
том на консольный англоязыч- 
ный релиз. Очень ждем. 


Даешь больше самопародий! 


С «Крепким орешком» в Ano- вым, но справедливым героям Konami, вконец устав от собс- 
нии случилась пренеприятная навести порядок в китайских твенного ужасно серьезного 
история. Одна из частей игро- кварталах, грузинских рестора- скролл-шутера Gradius, сама же 
вого сериала Dynamite Deka нах и общежитии Университе- решила поглумиться над свя- 
(«Динамитный полицейский») та дружбы народов имени Пат- тыней. Второй раз. Первый был 
от Sega была «локализована» риса Лумумбы. Особенности: ещев 1988-м, в сериале Parodius. 
для англоговорящей части ми- много видов оружия, начиная Так BOT, сегодняшний Otomedius 
pa как Die Hard Arcade. На ca- от катан и заканчивая автома- («Otome» переводится как «де- 
мом деле, это независимый тами, да система смены костю- вушка») — это Gradius нового по- 
сериал, не имеющий к Брю- мов прямо по ходу уровня (от- коления, такой же серьезный 

су Уиллису никакого отноше- сюда в названии и суффикс и грамотный изнутри, но совер- 
ния. Впрочем, свеженькое про- _— EX). Переодетый в рестлера шенно бестолковый снаружи. Две 
должение вполне для него бы или коммандо, главный герой героини похожи на «прелесть ка- 
подошло: полицейский бое- Бруно Деллинжер тут же узна- ких дурочек», цветастая и весе- 
вик, OH ив Азии полицейский ет десятки новых атак и при- лая графика радует глаз, боссы 
боевик. Графика тысячелет- емов. Что, наверное, делает иг- все как один — свободно оде- 

ней давности не мешает суро- ру интересной. тые девушки в самом расцвете 


сил. Сенсорный экран позволя- 
ет не только легко управляться 

с меню, но также вступить с ап- 
петитными героинями в тактиль- 
ный контакт. И, конечно, сенсор- 
ный экран прозрачно намекает на 
возможность порта на Nintendo 
DS или Nintendo Wii, потому что 
вместе с игровым автоматом чу- * 
десный «Бабдиус» из Японии ни- 
когда не выберется. 


я Et 


Bo всех японских залах игровых 
автоматов перед машинам обязательно 
расставлены стулья. 


«Она дала мне себя потрогать!» 
(кролл-шутер с летающими девочками 


не мог не привлечь внимания настоящих 
японцев. 


На вид автомат напоминает машину 
другой коллекционной игры, Mushiking. 


В игре сохраняется вид «из глаз», 
знакомый по ролевым частям Dragon 
Quest. 


«Пикачу, выбираю тебя»! 


CTPAHA ИГР 
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ASUS WINTER CUP 2007 


24-25 февраля, традиционно в послед- 
ние выходные каждого квартала, состоял- 
ся финал зимнего ASUS Сир 2007. В отбо- 
рочных в более чем 20 регионах России 

и СНГ приняло участие около 10000 че- 
ловек, но в заключительную стадию про- 
бились лишь 240 сильнейших геймеров. 
Дисциплин, не в пример трем послед- 
ним масштабным в плане игр Кубкам, бы- 
ло всего лишь две, однако этому есть ло- 
гичное объяснение. У «квакеров» в начале 
года всегда затишье, а мастера Warcraft 

Ш последнее время уделяют немало вни- 
мания модификации DotA Allstars (ищите 
на DVD последнюю версию карты). В ито- 
ге организаторы сделали выбор именно 

в пользу «Доты» и бессменной «Контры» 
и не прогадали — турнир получился крайне 
увлекательным и запомнился множеством 
напряженных боев. 

Первый групповой этап в номинации 
Counter-Strike 5х5 в очередной раз проде- 
монстрировал невысокий класс кланов из 
Молдовы, а также Туркменистана. Но регу- 
лярное участие представителей ближнего 
зарубежья в ASUS Сир особых дивидендов 
не принесло. Кроме того, разочарова- 

ли своих болельщиков IPG (Ставрополь), 
CSKA (Москва) и Megapolis (Екатерин- 
бург). Последней, впрочем, в дебюте явно 
не повезло с соперниками в лице Rush3D 
и Amazing Gaming. Второй квалификаци- 
онный раунд прошел без сюрпризов, за 
исключением блестящего выступления ко- 
манды Snatch из Краснодара, одолевшей 
все ту же A-Gaming. Hy а самое интересное 
ожидало зрителей на стадии плей-офф, 
проводившейся по олимпийской системе. 
«РашЗд» в упорной борьбе уступила «Вир- 
тусам», слив по всем статьям на de_dust2 
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(3:16), а затем проиграв в дополнитель- 
ное время на de_forge (18:22). Невразу- 
мительно показала себя и Рго100, позво- 
лив столичной Begrip легко себя одолеть 
на de_dust2 (5:16). Правда, последующие 
две карты остались все же за харьковчана- 
ми (16:8 на de_forge и 16:13 на de_nuke). 
Кульминацией соревнований стал полу- 
финал между Virtus.pro и разошедшимися 
не на шутку украинцами. Разошедшими- 
ся настолько, что многократные чемпи- 
оны России были вынуждены капитули- 
ровать со счетом 0:2 (14:16 на de_train 

и де_пике). В параллельно проходившей 
встрече между местной forZe и Seven.pro 
из Орла для выявления сильнейшего по- 
надобился третий уровень, на котором по- 
бедили более именитые москвичи (10:16 
Ha de_train, 16:9 на de_nuke и 19:16 на de_ 
inferno). Правда, сил сражаться с Рго100 

у них не хватило, и решающий матч полу- 
чился не таким напряженным, как два пре- 
дыдущих (16:14 на de_inferno и 16:11 на 
de_dust2). А ведь будь «Виртуса» похит- 
рее и займи они второе место на группо- 
вом этапе, дерби с украинцами произошло 
бы лишь в финале, и итоговая расстанов- 
ка мест могла бы поменяться. Удивитель- 
но, что такой опытный клан, как VP, не 
предвидел подобное развитие событий. Но 
уже ничего не вернуть, и впору задуматься 
о будущих турнирах. 

В командной номинации Warcraft Ш: The 
Frozen Throne DotA Allstars, как ни странно, 
правили бал не Te, кто регулярно проявля- 
ет себя в дуэльных состязаниях, а малозна- 
комые в киберспортивном мире геймеры. 
Как и на единственном до сих пор Кубке 
ASUS no DotA — Autumn 2005 Open, пьедес- 
тал полностью оккупировали россияне. 


Матчи Warcraft Ill на «Кибер- 
порт-арене». 


Prol00 (Харьков) - четырех- 
кратные чемпионы серии 
ASUS Cup. 


Главный судья соревнова- 
ний, Freddy, помогает Virtus. 
pro снастройкой. 


(реди болельщиков Ha 
турнире были и девушки 
из московской команы 
Megapolis. 


Mage - чемпионы ASUS 
Winter Cup 2007 no Warcraft 
III DotA. 


Hooch выступал за Begrip 
в2005-0м, затем провел 
полтора года в Virtus. 

pro и вот теперь вернулся 
кистокам. 


ерез несколько дней после 
ASUS Winter 2007 о переста- 
новках в составе сообщили 
представители Begrip-Gaming. 
С проектом распрощался один из его 
долгожителей, Хек. Замена ему нашлась 
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овсем недавно компания ASUS представила целую ли- 

нейку уникальных корпусов. Фанаты автомобильного 

спорта и просто дизайнерских корпусов по достоинс- 

тву оценили все прелести ASUS Vento 3600. И вот на 
волне успеха инженеры в тандеме с талантливыми дизайнерами 
представляют вниманию новую серию — ASUS Vento 7700. Если 
говорить о новинке, то равнодушным она явно не оставит. Обте- 
каемый корпус опять напоминает об автомобильно-мотоциклет- 
ной тематике. При оформлении поверхности были использованы 
синий и черный цвета. Дополнительный колорит добавляет сереб- 
ристая пластиковая накладка. Корпус способен светиться в тем- 
ноте под воздействием ультрафиолетовых ламп. Не забыли и про 
подсветку — ее здесь в достатке. Диоды установлены в воздухоза- 
борниках и кнопке включения. Учитывая пожелания пользовате- 
лей, производитель сделал ASUS Vento 7700 более практичным. 
Появилось больше дополнительных мест под вентиляторы и жес- 
ткие диски. С тыльной стороны устройства предусмотрена ручка 
для удобства переноски. Стоит такой чудо-корпус всего $170. 


достаточно весомая — в лице Hooch’a, 
бывшего игрока Virtus.pro (на его место 


пришел Sally), покинувшего VP в середине Формат корпуса Middle Tower 

декабря. Партнерами новобранца «Бе- Внутренних отсеков 3.5” 4 

грип» же станут Xenitron, Flatra, diNGo и Внешних отсеков 3.5” 2 

Ex. Сейчас команда делит с forZe вторую Внешних 5.25” 4 

строчку в рейтинге Второго Регулярного Порты 4x USB, 1х MIC 1x SPK, 1х Firewire 
Чемпионата НПКЛ и имеет все шансы Места для установки вентиляторов = Два (на тыловой панели) + | (на передней) + 
улучшить свое положение благодаря мас- 1 (боковой) 

терству Хуча. Тем более матчи с основны- Цена $170 


ми конкурентами позади. Напомним, что 
Begrip, как с «Виртусами», так и с «Форз», 
свели противостояние к ничьей 1:1 (20:22 
на de_forge, 16:13 на Че_с1ап1 ти 16:5 
на de_forge, 7:16 Ha de_clan_mill соответс- 
твенно). 


1 место — Рго100 (Украина) - 170000 рублей; 
2 место — forZe (Россия) - 110000 рублей; 

3 место — Virtus.pro (Россия) - 70000 рублей; 
4 место — Seven.pro (Россия) - 40000 рублей. 


1 место — Mage (Россия) - 100000 рублей; 

2 место — Dota (Россия) - 60000 рублей; 

З место — SAY_PLZ (Россия) - 30000 рублей; 
4 место — Vault (Украина) - 20000 рублей. 


1 место - Рго100 - 623000 рублей; 

2 место - A-Gaming - 432500 рублей; 

3 место - Virtus.pro - 405000 рублей; 

4 место - Begrip - 270000 рублей; 

5 место — Rush3D - 190000 рублей; 

6 место - forZe - 177500 рублей; 

7 место - ро. апфег - 130000 рублей; 
8 место - x4team - 90000 рублей; 

9 место - Explosive - 77500 рублей; 

10 место - Seven.pro - 72000 рублей. 


Также на многих турнирах призерам дополнительно вруча- 
лись видеокарты и прочее «железо». 
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. arcraft-Cup 
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INGAME WARCRAFT-CUP WINTER SEASON 2007 


25-26 февраля на просторах Battle.net co- 
стоялся финал зимнего сезона немец- 

кой лиги ingame Warcraft-Cup. 16 лучших 
по итогам двух месяцев дуэлянтов сра- 
зились за звание чемпиона и приз в раз- 
мере 500 евро. Среди участников оказа- 
лось и четверо россиян, правда, самый 
сильный из них, Xyligan, в последний мо- 
мент сыграть не смог, а еще один, faculty. 
BeckS, пал уже в дебюте от руки земляка — 
WE.Just.Rob’a из Уфы. Но обо всем по по- 
рядку. Главным фаворитом соревнований, 
несомненно, считался кореец МУМ. Зита. 


бе (1:2) проиграл другому азиату WE.Lyn’y, 
который является для него крайне неудоб- 
ным соперником, — например, на турнире 
World War 3 Susiria уступил Луну со счетом 
0:3. С красивой победы над финном fnatic. 
Satiini начал свое выступление москвич 


mouz.Happy, но в 1/2 плей-офф и на его пу- 


ти непреодолимой преградой стал WE.Just. 
Rob. В очной стычке виннеров молодой 
уфинец, к сожаленью, не совладал с нор- 
вежцем 4K. Creolophus’om, проиграв всухую 
0:2. В лузерах же россиян по очереди окон- 
чательно добил пресловутый Satiini. В ре- 


i J м 
Но он, пройдя первый этап без каких-либо зультате финал ingame Warcraft-Cup Winter ene 9 CHE b 
усилий из-за дисквалификации оппонента, == 2007 получился чисто скандинавским и за- О ВСПОМНИЛ noosa 


уже в следующем раунде в упорной борь- 


EXTREME MASTERS - ОТБОРОЧНЫЕ ПОЗАДИ 


пределились все восемь участ- 
ников [А№\-финала престижных 
состязаний Extreme Masters: 
Counter-Strike, которые пройдут 
15-18 марта в Ганновере (Германия) в рам- 
ках крупнейшей П-выставки CeBIT. Обла- 
дателями семи заветных путевок стали SK, 
fnatic, MYM, Mousesports, аТТах, Logitech. 
Ни H2k. Судьба последней же квоты реши- 
лась в скандальном онлайн-противостоя- 
нии между Pentagram (Польша) и GoodGame 
(Франция). Первая встреча, согласно рас- 
писанию, прошла 22 февраля. Несмотря на 
то что подавляющее большинство зрителей 
ставило на поляков, победа досталась их со- 
перникам — 16:13 на de_nuke и 16:6 на de_ 
dust2. Однако сразу после боя проигравшие 
подали протест, обвинив французов в жуль- 
ничестве. Как выяснилось, один из членов 
GG, Issam, не использовал античитерскую 
программу ESL Aequitas, а это противоре- 


вершился триумфом 4К.Сгео. 


чило правилам. После недолгого совеща- 
ния организаторы приняли решение о пов- 
торном матче. То ли совесть Good Game 
действительно была нечиста, то ли коман- 
да потратила слишком много сил на споры 
и выяснение правды, но факт остается фак- 
том — во второй битве, состоявшейся 1 мар- 
та, верх одержала Pentagram, причем, до- 
вольно уверенно (21:15 Ha de_train и 16:5 на 
de_inferno). Естественно, возникшая ситуа- 
ция и ее развязка вызвали шквал коммен- 
тариев на крупных киберспортивных сайтах 
в Интернете. Многие, как ни странно, защи- 
щали французов и негативно отзывались 

о поляках. Репутацию последних, в кон- 

це концов, спасло второе место на недав- 
нем турнире Shgopen в Дании, а также титул 
чемпионов World Cyber Games 2006. Окон- 
чательно же конфуз наверняка забудется 
только после [А№-финала, особенно, если 
Pentagram войдет в тройку призеров. 


Неудачно выступающая 
последнее время SK-Gaming 
на [АК-финал Extreme 
Masters все же пробилась. 


Поляков из Pentagram, в свою 
очередь, после первого мат- 
час Good Game обвинили в не- 
спортивном поведении. 


YSK.Deadman’a фанаты даже 
в Китае. Посмотрим, поможет 
лиему это в финальной части 
Extreme Masters: WC3. 


1 место - 4K-Creolophus (Норвегия); 
2 место - fnatic.Satiini (Финляндия); 
3 место - WE.JuSt.Rob (Россия); 
4 место - mouz.Happy (Россия). 


На DVD ищите подборку лучших риплеев 
с турнира. 
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GamePost 


PlayStation 2 Slim GameCube & Xbox 360 


(RUS) Resident Evil 4 Premium 
Limited Edition Bundle 


15400 p. 


’ 


PSP Base Pack Nintendo Wii Nintendo DS Lite 
(EURO) (С игрой Wii Sports) — (белый) 


10080 р. 


- Огромный > Игры для всех * Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из игр 
терных игр приставок 


Тел.: (495) 780-8825 
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Все цены действительны на момент публикации рекламы 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 
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Раскрыта тайна оборотней! 

Sibilant продолжает испытывать 
терпение геймеров, по крохам вы- 
давая информацию о мире и харак- 
терных особенностях pac W.E.L.L. 
online (http:/Avww.wellonline.com). 
Теперь мы наконец-то узнали всю 
правду о народах, объединившихся 
во враждебный людям Альянс Трех. 
Недостающим звеном оказались 
Оборотни (или «народ келебра») — 
самая молодая из семи игровых рас 
W.E.L.L. Их отличительная особен- 
ность — способность к превраще- 
нию в животное. Результат зависит 
от половой принадлежности пер- 
сонажа: мужчины превращаются 

в волков, женщины -— в диких пред- 
ставителей семейства кошачьих. 
Оборотень может находиться в нор- 
мальном или боевом состоянии. 


«Нормальных» келебра отлича- 

ют от людей лишь вытянутая фор- 
ма черепа, крепкое телосложение, 
острое зрение, отменная ловкость 
и восстановление тканей. В боевом 
состоянии келебра страшны - ог- 
ромная физическая сила и высокая 
скорость передвижения. Добавь- 
те к этому укусы, которые еще дол- 
го дают о себе знать. Все это поз- 
воляет келебра противостоять даже 
очень мощным врагам. 

Что же теперь у нас получается 

с Альянсом Трех? Компанию ог- 
недышащих ящеров и четырехру- 
ких, ядовитых арраунов пополнили 
жуткие, сверхбыстрые оборотни. 
Каждая из рас имеет приличный 
бонус, будь то ближний бой или 
скоростное нанесение поврежде- 
ний. Сложится ли у Sibilant игро- 
вой баланс в W.E.L.L. online? Ждем 
с нетерпением бета-теста. 


Но есть и gBe хорошие новости... 

С 21 февраля официальный рос- 
сийский сервер «Рагнарок Онлайн» 
(http: .faggame.ru) начал работу 
в «платном» режиме. Увы, в мире все 
хорошее, в том числе и бесплатный 
доступ, когда-либо заканчивается. 
Новички, как обычно, получают не- 
делю бесплатной ознакомительной 
игры, а всем остальным предстоит 
выбирать из двух видов тарифных 
планов. Можно купить игровое 
время (20 часов — $5) или перейти 
на абонентскую плату (минимум — 
это $25 за 90 дней). 

Введение платы — шаг далеко не 
всегда способствующий притоку но- 
вых игроков. В Gravity CIS это, несом- 
ненно, понимают и приняли упреж- 
дающие меры — в «Рагнарок Онлайн» 
амнистия! Прощены все негодни- 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Blizzard и Vivendi подали иск 
против Майкла Доннели — 
создателя популярней- 

шей утилиты для «ботово- 
дов» World of Warcraft, из- 
вестной под названием 
WoW Glider (http://Awww. 
wowglider.com). Доннели, 
продающий полную версию 
WoW Glider за $25, отвер- 
гает обвинения, поскольку, 
мол, «файлы клиента WoW 
при работе его программы 
не используются и не мо- 
дифицируются». Тем не ме- 
нее защитить WoW Glider 
будет непросто, так как он, 
несомненно, является той 
самой third-party program, 
использование которой яв- 
ным образом запрещено 
пользовательским соглаше- 
нием WoW. 


На сайте российской 

World of Tides (http: 
worldoftides.ru) появились 
первые концепт-арты гряду- 
щей игры по книгам фантас- 
та Дмитрия Градинара. По- 
ка разработчики из GDTeam 
порадовали нас лишь краси- 
выми моделями космичес- 
ких судов. До реальных иг- 
ровых скриншотов, похоже, 
еще далеко. 


Маркетологи из NPD Group 
опубликовали рейтинг 10 са- 
мых продаваемых компью- 
терных игр на территории 
США за период с 14 по 20 фев- 
раля 2007 года. Весьма показа- 
тельно, что первые три строч- 
ки заняли MMORPG: World of 
Warcraft: The Burning Crusade, 
World of Warcraft (оригиналь- 
ная версия) и Vanguard: Saga 
of Heroes. Напоминаем, что 
Burning Crusade установил но- 
вый рекорд по скорости про- 
даж: 100 тысяч копий в час за 
первые сутки. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Vivox договорилась об 
интеграции своего ПО для 
голосового общения 

в клиентскую часть 
социальной MMORPG Second 
Life (http://secondlife.com). 

В Linden Research (это 
разработчики Second Life) 
убеждены, что именно 
голосового чата не хватало 
их проекту для достижения 
еще большей популярности. 
Напомним, что население 
Second Life сегодня насчиты- 
вает 4 млн. человек. 


NCsoft объявила, что 
Interlude, «первая глава» 
дополнения The Chaotic 
Throne к Lineage II (http:// 
www.lineage2.com) будет тес- 
тироваться в марте, а запуск 
update’a намечен на апрель. 
Игроки получат новые земли, 
предметы, навыки и так 
далее по списку. 


ки, получившие бан за «Оскорбления 
Игровых Мастеров, Администрации 
сервера или Gravity CIS», за клевету, 
спам/флуд и прочие мелкие шалости. 
Также предложено вернуться игро- 
кам, лишившимся «своих любимых 
персонажей по досадной случайнос- 
ти — недоброжелатели, получив до- 
ступ ких аккаунту, удалили плоды 
бессонных ночей». Впрочем, пос- 
леднее относится далеко не ко всем 
растеряхам — восстановлению под- 
лежат персонажи 90-го уровня и вы- 
ше, а также персонажи экспертных 
профессий, причем удаленные не 
раньше сентября 2006 года. 


MMORPG в стиле «W,A,S,D»?.. 

Любители онлайновых action, рав- 

но как и поклонники нестандартных 
MMORPG, могут кидать в воздух чеп- 
чики — гибридная Tabula Ваза (http:// 
www.playtr.com) выйдет раньше на- 
меченного срока, еще до конца 2007 
года. Действие этой sci-fi MMORPG 
проходит на Земле и ближайших пла- 
нетарных системах. Враги, естествен- 
но, инопланетяне (раса Вапе). 
Уничтожать супостатов (бок о бок 

с дружественными МРС), равно как 
и людей (PvP в этой MMORPG разре- 
шен), предстоит на громадных про- 
сторах планет. Впечатляет в Tabula 
Ваза многое. От набора квестов 
(«миссий»), включающего вариацию 
на тему СТЕ (захват и удержание 
Контрельных точек), до сильно упро- 
щеннога`в угоду фанатам шутеров 
игрового интерфейса и встроенной 
поддержки голосового общения. 
Поклонники ролевых игр, несом- 
ненно, оценят, что креативным ди- 
ректором Tabula Ваза был Ричард 
Гэрриотт (создатель Ultima Online, 
участник разработки Lineage Il, 

City of Heroes, City of Villains). Воз- 
можно, благодаря ему в игре 

есть возможность «переключать» 
персонажа между разными специ- 
ализациями. Открытый бета-тест 
Tabula Ваза намечен на лето. 


„И это только начало процесса. 
Создатели CABAL Online Europe, пе- 
режившей в феврале этого года ус- 
пешное лечение некоторых заста- 
релых болячек (отсутствие ряда 
умений, устранение лага и т.д.), объ- 
явили о подготовке дополнения. Под 
проект CABAL: The Age of Man выде- 


лен специальный подсайт — http: 
www.cabalonline.com/ageofman/. 
Из размещенных тут материалов 
можно, в частности, узнать о появ- 
лении портала, через который и бу- 
дет организован доступ на новые 
территории. Там нас ждут два под- 
земелья с монстрами примерно 125 
уровня — соответственно, для пер- 
сонажей от 115 уровня и выше. Что- 
бы справиться со столь опасны- 

ми соперниками, у игроков будет 
не только новое оружие и броня, но 
и артефакты, улучшающие характе- 
ристики предметов заклинаниями. 
И, возможно, главная новость. Нако- 
нец-то у специального МРС появится 
квест на смену «национальной при- 
надлежности» (change allegiance). 
Этого долго ждали все 185 тысяч 
поклонников CABAL Online. CABAL: 
The Age of Man будет внедряться 

в игру «по кускам», опция за опци- 
ей, так сказать, по мере готовности. 
Первые изменения появятся уже че- 
рез несколько недель, а все дополне- 
ние — через пару месяцев. По планам 
разработчиков, в этом году будет вы- 
пущено еще несколько дополнений. 
| GV Wi 

Final Fantasy XI избавляется от читеров и денег... 
4 тысячи удаленных аккаунтов 

и тысяча временно заблокирован- 
ных — достаточно ли этого для ис- 
коренения нечестной игры в Final 
Fantasy XI (http: w.playonline. 
com/ff11us/)? В Square Enix увере- 
ны в действенности принятых мер 
в рамках ведущейся борьбы с про- 
дажами виртуального добра за ре- 
альные деньги, утилитами, меняю- 
щими характеристики персонажа, 
и, конечно же, «ботоводами». 

На первое место по числу наруше- 
ний вышли любимые всеми нами 
программы-«помощники» — из-за 
стремления ускорить передвиже- 
ние персонажа или снизить за- 
держку повторного использования 
умения пострадало 2650 аккаун- 
тов. На втором — торговля за на- 
личные, по этой причине забанено 
1700 аккаунтов. Автоматизирован- 
ных «ботоводов», как ни странно, 
выявлено совсем мало — 650 штук, 
и верится в эту цифру с трудом. 
Удаление аккаунтов изъяло из эконо- 
мики Final Fantasy Х! около 50 милли- 
ардов золотых. Ну а своей ближай- 
шей задачей в борьбе с читерством 
Square Enix объявила искоренение 
автоматизированной рыбалки. @] 


Игра 


Guild Wars 
EverQuest Il 

Dark Age of Camelot 
EVE Online 

City of Villains 
EverQuest 

City of Heroes 


Игра 


Warhammer Online: 

Age of Reckoning 

Age of Conan 

Lord of the Rings Online 
Tabula Rasa 

Star Trek Online 

Stargate Worlds 

Pirates of the Burning Sea 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


| Go | 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 
http://www.guildwars.com 83 
http://everquest2.station.sony.com 83 
http://www.darkageofcamelot.com 82 @ 
http://www.eve-online.com 82 @ 
http://www.cityofvillains.com 83 
http://www.everquest.com 8.2 
http://www.cityofheroes.com 8.2 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 


http://www.warhammeronline.com 138 
http://www. ageofconan.com 1.2 
http://lotro.turbine.com 71.0 
http://www. playtr.com 7.0 
http://startrek.perpetual.com 7.0 
http://www.stargateworlds.com 7.0 


http://www.piratesoftheburningsea.com 7.0 


Помните World of Warcraft в первые два месяца после релиза? Игра оказалась 
на удивление сырой и помимо мобов игроков преследовал еще один страш- 
ный и коварный противник - ошибки Error#0, Error#132 и зависания клиен- 
та. Отсюда возникает законный вопрос: хотели бы вы, чтобы для устранения 
багов выход игры был отложен, скажем, на год, или предпочли бы принять 
почти готовый проект с некоторыми недоделками, но заметно раньше? 
Видите цифру 62%? Это ответственные люди, ценящие свое время и деньги: 
«конечно, лучше подожоаты!». Hy а безалаберные 38% готовы на все, лишь 
бы заполучить любимую игру как можно скорее. 


Икто же прав?.. 


Источник: MMORPG.com, опрошено 742 человека. 


CTPAHA ИГРОбОВС2ЗТУ ВАЛА 


ОНЛАЙН 


| Address 


=) СИ-//ОНЛАЙН/ГЕУЕ ONLINE 


(ОЦИАЛИЗАЦИЯ - ТЕМА НАШЕЙ СЕГОДНЯШНЕЙ БЕСЕДЫ. НЕКОТОРЫЕ ИЗ МОИХ ДРУЗЕЙ, В ОСОБЕННОСТИ ФАНАТЫ WORLD OF WARCRAFT, ПОПРОБОВАВ EVE, ВЗВЫЛИ: «ТАМ ЖЕ 
ПОГОВОРИТЬ НЕ С KEM! НИ ОДНОЙ ЖИВОЙ ДУШИ HA ТЫСЯЧИ КИЛОМЕТРОВ ВОКРУГ, А ЕСЛИ И ВСТРЕЧАЕШЬ КОГО-НИБУДЬ - OH ЛИБО ТЕБЯ УБИВАЕТ, ЛИБО МОЛЧА КОПАЕТ РУДУ!» 

В САМОМ ДЕЛЕ, ХОТЯ У ВОРОТ КОСМИЧЕСКОЙ СТАНЦИИ ЗДЕСЬ МОЖНО УВИДЕТЬ ИНОГДА ЦЕЛЫЕ ФЛОТИЛИИ, НИ ОДИН ИЗ ИГРОКОВ НЕ ИСПОЛЬЗУЕТ ЗАКЛИНАНИЯ МАССОВОГО 
ПОРАЖЕНИЯ, ЧТОБЫ РАЗВЛЕЧЬ ПРИСУТСТВУЮЩИХ, ДА И ПОТАНЦЕВАТЬ ГОЛЫМ НА СТОЛЕ В EVE НЕЛЬЗЯ - ПО КРАЙНЕЙ МЕРЕ, ПОКА. УДОВОЛЬСТВИЕ ОТ ОБЩЕНИЯ ЗДЕСЬ, КАКИ ЛЮБОЕ 
ДРУГОЕУДОВОЛЬСТВИЕ, НАДО ЗАРАБОТАТЬ - НО ОНО ТОГО СТОИТ! 


Конечно, общение внутри корпораций, в канале 
торговли или локальном чате никто не отменял, 
но хитрость в том, что самое интересное проис- 
ходит, как правило, при каких-нибудь особых об- 
стоятельствах, в которые надо сначала влипнуть. 
Типичный случай — когда, запустив игру и выво- 
дя корабль из дока, прямо у ворот сталкиваешь- 
ся с пилотом, корпорация которого в войне с ва- 
шей — и, следовательно, друг для друга вы War 
Targets, Красные Звезды, цели, подлежащие не- 
медленному уничтожению. Быстро оценив класс 
корабля, выходишь на короткую орбиту и откры- 
ваешь огонь в надежде перехватить инициати- 
ву, парень, не оправдывая ожиданий, отвечает 
огнем, ты медленно выигрываешь, но быстрый 
противник вырывается из-под твоей «сетки» 

и жирная добыча уходит. С еще колотящим- 

ся от избытка адреналина сердцем (еще бы — это 
могла быть ловушка, в соседней системе могло 
ждать подкрепление!), пишешь в общий канал: 
«спасибо за схватку». 

Оппонент отвечает сдержанным комплимен- 
том в адрес твоей огневой мощи и подтрунива- 
ет, что, будь у твоего тяжелого корабля «обвес» 
с меньшим упором на защиту, но с дополни- 
тельной «сеткой», бой бы ты выиграл. Подде- 
рживая непринужденную беседу, рыщешь от 
планеты к планете, от станции к станции, пы- 
таясь поймать противника еще раз, в надеж- 
де, что он еще не влетел в другую станцию или 


не ушел на Safe spot, точку с неизвестными те- 
бе произвольными координатами. А он — веро- 
ятно, пишет в канал своей корпорации «Got War 
Target in Orvolle system! Dominix class battleship. 
Looks like he’s alone!» Такое оно — общение 

в EVE, за которое вы платите 15 баксов в месяц. 
Общение двух участников перестрелки, по раз- 
ные стороны поля боя вжавшихся в стены, что- 
бы перезарядить револьверы. 


Другой важный аспект EVE — романтика. Нача- 
лась она с того, что еще при строительстве фун- 
дамента разработчики безжалостно забрали у иг- 
роков возможность ерзать «стрейфами», бегать 
вприпрыжку, палить куда попало и прочие пре- 
лести «полной свободы». Заключенные в Кап- 
сулы Пилотов игроки здесь вынуждены думать 
категориями вроде «выйти на орбиту», «захва- 
тить цель», «открыть/прекратить огонь» — насто- 
ящими капитанскими командами. Любое раз- 
решенное вам действие здесь либо наполнено 
глубоким смыслом и практически является са- 
мостоятельной игрой, либо не разрешено. За- 
метить это — еще один верный способ повысить 
стоимость услуг, которые вы ежемесячно поку- 
паете у компании ССР. Давайте поупражняемся: 
как происходит в EVE сбор лута? После того как 
ваш линейный крейсер «Хладнокровный» в оди- 
ночку превращает в металлический пар и иско- 
реженное железо целую флотилию Serpentis 


Corporation и гордо удаляется, на испещрен- 

ном обугленными остовами поле боя появляется 
«Падальщик» (или лучше назовем его «Пожира- 
тель трупов»). Крейсер класса Execuror — ис- 
ключительно уродливый, с объемистым брю- 
хом, лишенный брони, но оснащенный двумя 
Tractor Beam’amu и двумя сварочными аппарата- 
ми, чтобы быстро захватывать и разрывать до- 
бычу... Ну вот, продолжайте в том же духе и на- 
слаждайтесь. Кстати, сбору лута и распиливанию 
shipwreck’oB сваркой посвящено немало веток на 
фанатских форумах — эти темы на полном серье- 
зе будоражат умы, что показательно. 


В прошлом выпуске мы обещали рассказать 

о сексе как части EVE. Что x, в разговор о со- 
циализации это вписывается как нельзя луч- 

ше. Хитрость в том, что нормальная сексуальная 
жизнь, как и любые другие аспекты жизни пол- 
ноценного члена общества, отлично уживают- 
сясЕ\Е. Если вы чувствуете иначе, если EVE для 
вас становится местом для рутинной работы по 
увеличению циферок — поймайте себя на этом. 
Вероятно, в вас говорит опытный MMO-urpok, 
стремящийся спрятаться в привычную grind-6ep- 
логу — но ССР вы за это не платили: доподлинно 
известно, что EVE не имеет никакого отношения 
к grind’y. Итак: третий совет на сегодня: Set long 
skill training, вывешивайте $е!|-огаегы и отведите 
сами-знаете-кого в кино. @ 


ОНЛАЙН КОЛОНКА 
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Блондинка в Азероте 


ВАМ ЗНАКОМО ИМЯ ЛЕРОЙ ДЖЕНКИНС? А ВАМ? ВЫ КРИЧИТЕ ЛЕРО-0-0-ОЙ, КОГДА С РАЗБЕГУ ВВИНЧИВАЕТЕСЬ В БИТКОМ НАБИТЫЙ САЛОН МАРШ- 
РУТКИ? ПИШЕТЕ «БАЯН» В ОТВЕТ HA РОЛИКИ, ПАРОДИРУЮЩИЕ ТОТ ПАМЯТНЫЙ СЛУЧАЙ? А ЖЕЛАНИЕ НАЗВАТЬ ЛЮБИМУЮ ЛЕВРЕТКУ ДЖЕНКИН- 


ce 
БЛОНДИНКА В АЗЕРОТЕ 


(ОМЕЩЕНЕ ПОЯВИЛОСЬ? СТРАННО. А ИМЯ ЭТОГО ВПОЛНЕ РЕАЛЬНОГО ИГРОКА В WORLD OF WARCRAFT (ВООБЩЕ ЕГО ЗОВУТ БЕН ШУЛЬТЦ, НО ВЕСЬ 
ИНТЕРНЕТ ЕГО КЛИЧЕТ HE ИНАЧЕ КАК BEN «LEEROOOOY» SCHULZ) ДАВНО СТАЛО МАЛО ТОГО ЧТО НАРИЦАТЕЛЬНЫМ, TAK ЕЩЕИ ТОРГОВОЙ МАРКОЙ. 


му всего-то пришлось прервать 
военный совет товарищей ис- 
тошным воплем и убежать в гу- 
щу врагов, и вот она — слава. 
Гильдии имени Лероя стали появляться в 
других онлайновых проектах. Более того, 
в Guild Wars при желании можно отыс- 
кать гнома Kilroy Stonekin, который бро- 
сается в бой, также протяжно завывая 
собственное имя и собирая всех монс- 
тров в округе. Компьютерными развлече- 
ниями, представьте, дело не кончилось — 
имя поползло дальше, оказавшись на 
редкой карте героев в настольной World 
of Warcraft: Heroes of Azeroth. Ну-ка пох- 
вастайтесь, чей еще никнейм созерцают 
миллионы людей, не играющих в онлай- 
новые игры? 
Имя — это то, над чем приходится думать 
дольше всего, когда создаешь персона- 
жа в игре. Нет, я, конечно, не говорю о при- 
ческе. Но как только мы выберем цвет во- 
лос, их длину, способ укладки, и всласть 
покрутим фигурку персонажа, наступа- 
ют мучительные минуты раздумий. Я хо- 
чу назвать свою эльфийку Kitty, HO этого 
хочет еще пара миллионов игроков, о чем 
мне немедленно говорит безразличная таб- 
личка. Нет-нет, монстров вроде Kitty1984 я 
плодить не буду, не дождетесь, лучше на- 
зовусь Panterka. Боже, снова табличка! 


Проведя не слишком радостный вечер, я 
задумалась: а чем вообще руководствуют- 
ся люди, выбирая имя персонажу или це- 
лой гильдии? Что чувствует человек, когда 
вступает в клан Beep Веер Im А Jeep!? Как 
они вообще зовут друг друга — бибипками? 
Понятно, что организация людей по при- 
нципу «всеобщего веселья» не требует ка- 
ких-то там сложных законов или распоряд- 
ков. Но представьте, что цели играющих 
изменились, и вот на первые места миро- 
вых чартов вышли гильдии Banana Pijama, 
Who stole My Guild, Ravioli, простите. Как 
удержаться между скучнейшим названи- 
ем вроде PALS FOR НЕЕ (ага, Лерой как раз 
отсюда) и «оригинальными» примерами 
отечественных творцов, скажем, Русские 
MoHCTPbI? Написание имени английски- 
ми буквами, читающимися как русское 
слово, вообще очень популярно среди на- 
ших соотечественников. Вот только среди 
Медсестра, Тракторист и Трусиха нет-нет 
да и мелькнет какой-нибудь Barbar. Пло- 
хо посмотрели на шрифты игры и получите 
вместо героического «Варвара» насмешку 
«Барбару». Если это свирепого вида воин- 
таурен, веселье гарантировано надолго, хо- 
рошо еще, если не станут звать «Барби». 
Оценить, кстати, на глаз национальность 
играющего почти нереально. Можно минут 
двадцать просить у мага Zajcev сотворить 


бутылочку воды, шутить и писать в приват 
последние новости, пока не окажется, что 
перед вами суровый немец. Поклонник ис- 
тории, Второй мировой и снайпера Василия 
Зайцева лично. Ой, а ролевые серверы? 
Вы видели этих очаровательных хилеров 
Apteka, Minzdrav, Kuritvredno? Англоязыч- 
ное население предпочитает шутить иначе, 
и вместо точного определения профессии 
они называют Frostmag’em... шамана. Или 
Oldrogue колдуна. 

Но все это ничто по сравнению с глобаль- 
ными провокационными проектами, вроде 
гильдии дренеев под названием «Эльфы 
сломали мой космический корабль». Co- 
гласно выбранной тематике, ее синекожие 
хвостатые участники носят гордые клички 
вроде «Космический пришелец». Здорово, 
правда? А серия «Голый Охотник», «Голый 
Разбойник» и «Голый Друид». Имена пол- 
ностью соответствуют отыгрываемой ро- 
ли — эти персонажи сознательно не соби- 
рают и не носят никаких доспехов, проходя 
игру в одной лишь набедренной повязке. 
При этом если охотник еще может укрыть- 
ся за своим прирученным животным, то 
разбойник и друид предстают перед врагом 
буквально в чем сервер родил. Опыт та- 
кой специфической игры вышеозначенные 
оригиналы излагают в своих онлайновых 
дневниках, так что если заинтересовались, 


поищите. Об именах и забавных названи- 
ях можно говорить бесконечно, ведь от- 
зываясь на любое мало-мальски значимое 
событие окружающего мира, люди регис- 
трируют новых персонажей, стремясь за- 
столбить броскую запоминающуюся клич- 
ку. Немудрено, что Haris Pilton (почему мне 
это не пришло в голову, может, Sobenya 
Ksochak еще не занято...) стала обаятель- 
ная белокурая эльфийка в голубых оч- 
ках, а Мисага’ами обычно называются суту- 
лые мертвяки-колдуны. А вы знаете, что и 
Blizzard не прочь подурачиться? В игре как- 
TO не хватает времени, чтобы читать имена 
всех неигровых персонажей, но вы попро- 
буйте. Шутники-разработчики расстави- 
ли среди безликих тренеров, торговцев и 
держателей таверн особых типчиков. Как 
пройти мимо дренейки Ophera Windfury, 
чье имя напоминает о знаменитой темно- 
кожей ведущей шоу. Заметив повелителя 
летающего зверинца Krill Bitterhue, нельзя 
не вспомнить актера Фила Донахью (Phil 
Donahue). A NPC Lebowski? Если не смот- 
penn фильм «Большой Лебовски» (The Big 
Lebowski), срочно за диском! 

Ну и, само собой, я никогда не смогу за- 
быть нашей первой встречи с владельцем 
таверны в городе Траалмар. Его зовут 
Floyd Pinkus, и он носит зеленый «иро- 
кез». Браво, Blizzard! 
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В далеком 2001 году мы уже писали о Habbo. Уже 
тогда это был не «чат с картинками», а настоящий 
виртуальный отель с видом «в три четверти», со- 
тнями живых обитателей, апартаментами и мини- 
играми (досочная и карточная классика). Здесь 
можно было общаться и заводить друзей, поси- 
деть в баре или пабе, сходить в игровой клуб... 
Минуло 6 лет. Что же изменилось? 

Вот отчетные цифры проекта за истекшие годы: 
всего создано около 73 миллионов Habbo-nep- 
сонажей, число посетителей из десятков стран 
мира доходит до 7.5 млн. в месяц. Эти впол- 

не приличные результаты принесли в 2005 году 
владельцам проекта, финской Sulake Corporation, 
ни много ни мало, 28.5 млн. евро. Членство 

в отеле бесплатное, так что деньги коммерсан- 
ты заработали, продавая «монетки» — внутрииг- 
ровую валюту, необходимую для покупки мебели 
в комнату, билетов на игры (без денег невозмож- 
но играть в многопользовательские мини-игры), 
для вступления в VIP-Kny6 ит.п. 

Графика Habbo (http: -habbo.ru) измени- 
лась мало и выглядит старомодной. Но это созна- 
тельный выбор создателей игры — он напоминает 
им о старых добрых компьютерных играх времен 
Commodore 64. Зато за прошедшие годы поменя- 
лись способы времяпрепровождения в отеле. Те- 
перь это многопользовательские бои на мячах, иг- 
ра в снежки, синхронное плаванье в бассейне или 
прыжки в воду с вышки на крыше отеля. 

На страже интересов главных посетителей про- 
екта, молодых людей 13-16 лет от роду, сто- 

ит Bobba Filter. Утилита круглосуточно отфиль- 
тровывает ненормативную лексику, расистские 
и пошлые выражения, а также контактные дан- 
ные (адреса электронной почты, телефонные 
номера ит.д.), чтобы избежать появления их 

в открытом доступе. 

В общем, в Рунете возникло еще одно онлайно- 
вое сообщество, где молодые пользователи, за 
вполне умеренную плату, находят безопасное 
личное пространство, игры и друзей (средний 
контакт-лист — 90 человек!). 


На одном из лучших новостных сервисов Рунета 

в категории web 2.0 наконец-то расширился раз- 
дел игр. Теперь тут не куча-мала, а продуманная 
структура, где все разложено по полочкам: онлай- 
новые, компьютерные и видеоигры. 

Вообще-то игровой раздел существовал с первых 
дней работы «Новостей 2.0» (http://news2.ru). 
Автор проекта, Александр Житницкий, уверяет: 
«Я сам в прошлом игроман, да и сейчас всегда 
ношу с собой на ноутбуке Quake, а в карма- 


: 


Отель Habbo - 7 лет спустя. 
Найдем 10 отличий... 


не — PSP. Так что лично меня игровые новости 
интересуют не меньше Web 2.0!» 

Тем не менее, из названий свежевведенных 
разделов сервиса явствует, что новые рубрики 
призваны привлечь пользователей с куда более 
разнообразными сетевыми и игровыми интере- 
сами, чем у владельца ресурса. Александр этим 
совершенно не огорчен: «Мне не сложно, а вам, 
надеюсь, приятно». 

Что ж, пользователи, похоже, всей душой поддер- 
жали структурирование. И сегодня игровой раздел 
«Новостей 2.0» пестрит весьма забавными публи- 
кациями. Например, о продаже «мегакомплекта» 
из NES, 670 лицензионных картриджей со всеми 
играми и 12-ю аксессуарами за $6202, или сообще- 
НИЯМИ О ТОМ, ЧТО «после 30 часов игры в некоторые 
виды видеоигр геймеры начинают лучше различать 
символы в таблице для проверки зрения». 


Работающий уже третий год подряд проект «Ян- 
декс.Города» (http://goroda.yandex.ru) — свое- 
образный индикатор проникновения и развития 
Интернета в нашей стране и СНГ. Тут учитыва- 
ются населенные пункты, сильно различаю- 
щиеся по размерам, — не только миллионники 
России и Украины, но и, например, Абакан, где 
живет менее 200 тыс. человек. По сути, это рей- 
тинг городов России с относительно высокой 
«интернетизацией». 

В январе «Яндекс» изменил принципы ранжиро- 
вания и стал учитывать несколько дополнитель- 
ных признаков проникновения Интернета. На- 
пример, активность местных авторов блогов. 
«Каждый новый участник проекта — это город, в ко- 
тором не только много активных пользователей, но 
и есть свои авторитетные сайты, работают местные 
онлайновые СМИ», — говорит Андрей Себрант, ди- 
ректор специальных проектов компании «Яндекс». 
Сегодня в рейтинге проекта 50 городов. Самым 
развитым региональным центром по-прежнему ос- 
тается Екатеринбург (719 баллов) и Новосибирск 
(617). Они заметно обгоняют Самару (549) и Ки- 

ев (521). От четверки лидеров 50-й номер отста- 

ет очень сильно. Проникновение Интернета в Чите 
оценивается лишь в 80 баллов. 


Нижегородец Сергей Мишарин воплотил ори- 
гинальную идею объединения виртуальных тех- 
нологий, Интернета и традиционного изобрази- 
тельного искусства. 

Создание коллективных полотен в Сети разделе- 
но на два этапа. Сначала посетители сайта с по- 
мощью разноцветных баннеров создают кол- 


БЛОГОСФЕРА 


«Блог Владимира Яшникова» 
http://yashnikov.ru нЕ 


== 


тем, кто хочет знать всю правду о рунетовских 
технологиях web 2.0 


22-летний тамбовчанин Владимир Яшников раз- 
местил свой блог не у известных хостеров, вро- 
ge LiveJournal.com. или Livelnternet.ru, а на собс- 
твенном домене. Поскольку это его личный сайт, 
то Владимир никем и ничем не ограничен в вы- 
ражении собственного мнения, а потому тут лег- 
ко найти острые комментарии, идущие вразрез 
собщепринятыми оценками. Недавний пример — 
разгромная и обоснованная критика «Лучше- 

го корпоративного блога 2006 года». Почитайте 
«Почему я никогоа не буду читать лучший в мире 
блог?» ивы, скорее всего, согласитесь савтором. 
Если же говорить о проекте в целом, то основная 
тематика сетевого дневника Яшникова - обзоры 
веб-сервисов и программных продуктов. При этом 
вцентре внимания - события, непосредственно 
‘связанные с Web 2.0. Если это вам интересно, под- 
пишитесь на новостную ленту этого блога. 


Gadgets Review 


J 
httn://www.gadgetreviewblog.com д ТЫ 


рукастым гикам, вдобавок помешанным на 
новомодных техноштучках 


Недостатков у этого сетевого дневника всего 

три - обилие контекстной рекламы (слава бо- 
Ty, не баннерной), английский язык и явная ком- 
мерческая направленность. В остальном этот 
блог вполне достоин твердой «четверки». Если 
им, конечно, правильно пользоваться - полу- 
чать информацию о новых продуктах, а He «бе- 
гать» по спонсорским ссылкам. 

Блогу всего 6 месяцев, а в 26 разделах оневника 
уже есть немало интересных устройств. OT циф- 
ровых часов, элементами питания оля которых 
служат цветочные горшки, JO описания GPS-cHc- 
темы оля PSP или руководства, как сделать из 
древней Nintendo’BcKo# консоли NES... гитару. 


«Бложиный цирк» Ге 
http://mir-blayne.livejournal.com № | 


тем, кто готов смеяться сриском оля жизни 


( чувством законной гордости за нашу команду 
выносим на суд читателей дневник Ильи Ченцо- 
ва. Илья - один из лучших и самых универсаль- 
ных авторов журнала (превью, обзоры, авто- 
рские колонки, «спецы», интервью...). Сетевой 
дневник он ведет давно, но лишь с середины 
прошлого года блог приобрел столь ценимую 
нами игровую направленность. 

Что жетут интересного? Вот мнение Артема Шо- 
рохова: «Самое ценное для меня - альц-комик- 
сы Ильи. Они замечательно показывают, как не- 
обычно у человека варит голова». 

«Блог Ченцова я читаю в первую очередь из- 

за неповторимого юмора автора, - соглашает- 
(я сг-ном Шороховым (ергей Штепа. - Столь- 
ко шуток на игровую или околоигровую тему 
больше нигде не почерпнешь. Вот, недавно он 
про Destroy All Humans! писал - со смеху nog стол 
чуть не свалился. Или его веселые картинки - 
обхохочешься!» 

В части юмора с мнением своих коллег по ре- 
дакции автор этого текста полностью согласен. 
Единственное, что хотелось бы пожелать Ченцо- 
ву, не лениться и чаще пополнять дневник запи- 
(ями, а не картинками. 


ОНЛАЙН 
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КАКИЕ ИГРЫ ТРЕБУЮТ МИНИМАЛЬНОГО ВРЕМЕНИ ОСВОЕНИЯ И ЕЩЕ МЕНЬШЕ МОЗГОВЫХ УСИЛИЙ? HE СПОРЬТЕ, ЭТО ФЛЭШ-ФАЙТИНГИ! ПОХОЖЕ, РАЗРАБОТЧИКИ СОРЕВНУЮТСЯ, 
КТО СДЕЛАЕТ УПРАВЛЕНИЕ САМЫМ ПРИМИТИВНЫМ. 8 КЛАВИШ... 3... ЛЕВАЯ КНОПКА МЫШИ... СТРАННО, НО ОТ ЭТОГО ИГРАТЬ СТАНОВИТСЯ ТОЛЬКО ВЕСЕЛЕЕ! 


http://www.funnygames.nl/spelletjes/2188.html 


http://www.freeworldgroup.com/games/sinjid/ 


(амый известный Пазй-файтинг Интернета. Главное 
отличие — «консольная» графика и стильный звук. 
У игрока несколько вариантов выбора аватара, как 
для себя, так и для соперника. Управление совсем 


простое: стрелки - перемещение, пять клавиш - это уровней. Наше вознаграждение - опыт и деньги, 


Удары, впрочем, без комбо. они помогут экипировать и развить героя. 


Разработчики уверяют, что это файтинг с эле- 
ментами ролевой игры. Мы бы сказали, что это 
RPG спримесью файтинга. В зависимости OT уров- 
ня сложности предстоит пройти некоторое число 


http://www.mofunzone.com/popups/ivan_drago.shtml 


hit:/ Awww. gamegarage.co.uk/fighting-games/inuyasha-touiament/play/ 


После отменной заставки (шприц с допингом опо- 
рожняется в мощный за9) начинается действо. 


Ha улицу далекого города и начинает тузить мес- 
тное население. Иван - парень простой, и для уп- 
равления им нам потребуются лишь 3 клавиши. 


В (ети попадается не один (файтинг под названием 
Demon Tournament. Но именно японский Inuyasha 


«Заряженный» Драго выходит из посольства CCCP Demon Tournament поражает необычностью. 

В этом «райтинге» вы наносите удары сопернику, 
комбинируя спецкарты. Это уже увлекательно, но 
ведь еще надо собирать куски алмаза... 


Источник: Япех (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего fIndex отслеживает 40 блог-хостингов). 


Блоги@Май.Ви 
Рамблер-Планета 


лективную мозаику. Ее тематика — впечатления 

и фантазии жителей разных стран. 

Каждая виртуальная мозаика состоит из 10 тысяч 
черных свободных баннеров — прямоугольных ку- 
сочков. Цифра выбрана автором сознательно — 
каждый баннер легко различим на экране. Сергей 
предлагает посетителям сайта дать волю вооб- 
ражению и с помощью разнообразных символов 
или знаков выразить представление о мире. 
Создание каждого баннера на коллективной мо- 
заике происходит в режиме реального времени, 
поэтому посетители сайта могут видеть весь про- 
цесс на экране. После того как виртуальная мо- 
заика из тысяч баннеров завершена, она распе- 
чатывается автором сайта на холсте так, чтобы 
занимала только его часть. 

На втором этапе свободные участки этой уже ма- 
териальной картины будут дописывать красками 
известные нижегородские художники. Например, 
соавторами первой коллективной картины стали 
70 виртуальных мастеров из 34 стран мира, а за- 
вершил ее известный художник Сергей Ледков. 
Главной целью проекта автор видит создание 
глобальной интернет-мозаики. Стать соавтором 
этой «Картины Мира» очень просто — достаточ- 
но зарегистрироваться на сайте СВЕАТОВМАМ. 
com («Человек-Творец», http: -creatorman. 
сот), выбрать мозаику, кликнуть мышкой по лю- 
бому из свободных баннеров и выбрать его цвет. 
Этого достаточно, чтобы ваше имя было указано 
в списке авторов интернет-мозаики. 

А теперь приятная мелочь. Если картина продаст- 
ся, 30% гонорара будет распределено между со- 
авторами виртуальной мозаики, уточняет сетевое 
издание internet.ru. 


Бесплатный доступ в Интернет no Wi-Fi, друзья 
и всякие злачные места поблизости — что может 


http://blogs.mail.ru 
http://planeta.rambler.ru 
Дамочка.ру http://damochka.ru 
Jamango http://jamango.ru 


Livelnternet http://www.liveinternet.ru (56 тыс. записей/день, +20 тыс.) 
LiveJournal http://www.livejournal.com (44 тыс. записей/день, без изменений) 
Diary.ru http://www.diary.ru (16 тыс. записей/день, +4 тыс.) 


(12 тыс. записей/день, -2 тыс.) 

(3 тыс. записей/день, без изменений) 
(3 тыс. записей/день, без изменений) 
(Ттыс. записей/день, new!) 


быть полезней и интересней? Именно такой набор 
функций предлагает новый сервис категории web 
2.0 под названием Plazes (http://beta.plazes.com). 
Как это и положено сегодня, содержимое про- 
двинутого сайта формируют зарегистрировав- 
шиеся на нем пользователи. Каждый из них 
описывает важные, интересные или чем-то при- 
мечательные для него места (квартира, офис, 
бар, галерея и т.п.), размещает связанные с ними 
фотографии и комментарии. Место, описанное 
таким образом, и называется Plaze. 

Как только вы заходите на сайт, он автоматичес- 
ки определяет местонахождение (по |Р-адресу) 

и уникальность посетителя (с помощью неболь- 
шой утилиты Plazer), после чего немедленно пре- 
доставляет ему всю имеющуюся в распоряжении 
ресурса информацию, привязанную к географи- 
ческой точке текущего местонахождения. Поми- 
мо данных о бесплатных хот-спотах и туристи- 
ческих достопримечательностях, Plazes сообщит 
пользователю и о находящихся с ним в одной 
географической точке друзьях и знакомых. 
Сервис находится в стадии бета-тестирования, 
но уже сейчас достаточно уверенно определяет 
ваше пребывание в одном из Plaze или, напри- 
мер, рассчитывает среднюю скорость переме- 
щения между теми точками, где вы постоянно 
появляетесь. Вот только географические сове- 
ты сервиса, особенно по России, часто вызы- 
вают улыбку. Скажем, если Plazes обнаружил 
вас в московском баре с Wi-Fi доступом, где 
вы зависли с ноутбуком, то «ближайшей инте- 
ресной точкой», по его мнению, может стать 
офис Nokia в Хельсинки или финский же же- 
лезнодорожный вокзал в Sentera. Страннос- 
ти объясняются, скорее всего, весьма просто — 
у сервиса пока еще очень мало информации 
по России, а со временем советы Plazes нашим 
согражданам станут более осмысленными. (@ 


TINYWARZ 


ЖАНР: MMO-strategy.turn-based 
РАЗРАБОТЧИК: MobRule Studios 
ОНЛАЙН: http://www.tinywarz.com 


Если коротко, TinyWarz - это пошаговая многопользовательская онлайновая 
стратегия, обитающая в (ети слета 2005 года. Игра напоминает о тех проек- 
тах, где игроку уготована борьба с компьютерными и живыми соперниками 
за контроль Hag планетами. Как водится, на каждой планете действуют свои 
законы, разрешен или запрещен PvP ит.9д. 

Для захвата планет требуется армия вторжения, которую предстоит gocTa- 
вить на транспортах к месту высадки. Космические корабли (транспорты) уп- 
равляются экипажами, причем по мере набора опыта и средств экипажи и ко- 
рабли можно, соответственно, обучать и совершенствовать. 

И, наконец, в TinyWarz существуют ресурсы, необходимые оля создания 

и совершенствования всего разнообразия объектов (кораблей, зданий, мо- 
дификаций и экипажей). Их два вида - Ore и Command. Есть и деньги — 
Tinybucks, а также легальный и «черный» рынок. И, несомненно, не забыто 
«дерево технологий» (поэтапная разработка новых устройств и модерни- 
зация техники). 

А теперь представьте все это стандартное «многообразие» в варианте онлай- 
новой пошаговой стратегии, да еще и снемаленьким количеством игроков. 
Похоже, вы убеждены, что TinyWarz - это «сложно и долго»? К счастью, это 
не так, битвы длятся не более часа, а то и завершаются за несколько минут. 
Разработчики, конечно же, не позабыли о необходимости ограничить время 
оля каждого игрока (расстановка Waypoints для армий, отдача приказов 
ит.п.) иобычно ходы олятся около минуты. Более того, досрочное заверше- 
ние хода приносит бонусы. 

Дополнительную динамику дает разнообразие планет. Их пять видов. OT 
тестовых «дуэльных» и «тренировочных» планет, где нет потерь техни- 
Кии живой силы, но можно проверить новые модификации и набраться опы- 
та, уничтожая компьютерных бандитов. До клановых планет, где разрешено 
сражаться между собой (PvP) и с пришельцами из расы Sha’Kahr. Кроме того, 
если удастся захватить Ha Faction Wars планете четыре ноды (node), то за это 
клановая база будет ежедневно получать специальные очки. 

Графика TinyWarz просто никакая - это всего лишь голая схема (клетки по- 
ля, значки подразделений ит.п.). Зато игра, выполненная на Java, по зу- 
бам любому современному компьютеру и браузеру и отличается глубиной 
стратегической проработанности. Как принято в наше время для проектов 
с небольшим бюджетом, играть в TinyWarz можно бесплатно. Однако в этом 
случае вы ограничены 50 Command Points в день (всего на игру их выдает- 
(я 1000). Если же не пожалеть денег или Tinybucks (что, по сути, одно и TO 
же - Tinybucks можно купить за обычные баксы), то количество Command 
Points можно удвоить. 

Игровое сообщество TinyWarz достаточно велико - это восемь десятков кла- 
нов, многие из которых существуют еще со времен открытого бета-теста. 
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| Address =] (И://ОНЛАЙН/КАК СТАТЬ СОЛДАТОМ В СЕТИ? 


Е Кому-то не повезло... 


[А Пребставители Российского 
объединения кажутся 
безобидными... 


1Е1....но это только на первый 
B3rnag! 


43mmCTPAHA ИГР 


Теплым июльским вечером польский 
программист Михай Марчинковски 
завершил работу над небольшой он- 
лайновой игрой. Выкладывая файлы 
в локальную сеть, он не обольщал- 
ся — вряд ли кто-то, кроме его друзей, 
будет в нее играть. Каково же было 
удивление Михая, когда следующим 
же вечером он обнаружил на сервере, 
ни много ни мало, а 20 совершенно 
незнакомых ему людей. День спустя 
игроков стало вдвое больше. Так на- 
чалась история успеха Soldat’a, сете- 
вой забавы, в которую теперь играют 
Бразилия, Китай, Турция, США, боль- 
шинство стран Европы и Скандина- 
вии. И, конечно же, Россия. 

Тот, кто не знаком с Soldat’om, не- 
пременно удивится — что же тако- 

го может быть в игре, инсталлятор 
которой занимает всего 10 Мбайт? 
Конечно же, дело не в низких тре- 
бованиях к доступу и мощности ком- 
пьютера. Дело в геймплее Soldat’a — 
взрывоопасной смеси скорости 
Quake’a, стратегического мышления 
CS с простотой освоения и непереда- 
ваемым весельем первых Worms. 
Конечно же, наши игроки не могли 
не заметить такого «чуда», и рекрути- 
рование «солдат» пошло быстрыми 
темпами. Поэтому наш рассказ будет 
не столько об игре, сколько о рос- 
сийском Soldat’ckom сообществе. 


2 апреля 2005 года в Рунете поя- 
вился портал Soldat2d.ru (http:// 
www.soldat2d.ru). Многие полага- 
ют, что эта дата и есть официаль- 
ный день рождения российского 
коммьюнити Soldat’a. 


Не будем так уж сильно спорить, 
ведь даже официальный польский 
сайт указывает Ha Soldat2d.ru, как 
на основной русский ресурс «Сол- 
дата». Да и факты говорят о том 
же — на портале полно информации 
06 игре, а на форуме интенсивно 
общаются «солдаты»: профессио- 
налы и любители. 

Авторитет ресурса настолько ве- 
лик, что многие российские гейме- 
ры наивно полагают — игра назы- 
вается вовсе не Soldat, а именно... 
Soldat2d. К пику популярности 
Soldat2d.ru шел планомерно. Дуэль 
за дуэлью, матч за матчем ковалось 
российское сообщество 520. 
Сегодня в его активе — тысяча от- 
борных профи, готовых не толь- 

ко играть в собственное удовольс- 
твие, но и отстаивать честь родной 
страны в международных чемпио- 
натах. Да-да, никакой ошибки — как 
и улюбой «серьезной» онлайновой 
забавы у Soldat’a есть свои лиги и 
чемпионаты. 


Прежде всего, отметим, что Soldat 
есть в списке игр ESL (Electronic 
Sports League, http:/Avww.esl-europe. 
net/eu/soldat/), что говорит о призна- 
нии в мире киберспорта. В ESL пред- 
ставлены самые популярные режимы 
игры (TDM 2x2, CTF 3x3 и дуэль), по- 
мимо этого проводятся всевозмож- 
ные, в основном сезонные турниры. 
Но не ESL единым жив Soldat. 
Отличная замена ESL — «голланд- 
ская» SCTFL (Soldat Capture the Flag 
League, http://sctfl.soldat.nl). Эта ли- 


га устроена по очень простому при- 


Порталы: 


http:/Avww.soldat. pl - официальный сайт 


http://news.soldatcentral.net - множество новостей 


http:/Awww. soldat. [у - латвийский русскоязычный портал 


Общение: 


http://gather.soldat.nl - здесь общаются лучшие игроки мира 
http://soldatforums.com - основной форум на английском языке 
http://bootcamp. selfkill.com - большое англоязычное коммьюнити 
http://www. aussoldat.com - австралийское коммьюнити 


1ВС-чат - irc.quakenet.org, #soldat2d.ru 


форум - http://forum.soldat2d.ru 


(борники модов и карт: 
http://sml.u13.net 


http:/Awww.soldatmods.edgegaming.com 


http: -Selfkill.de 
http: .Soldatmods.tk 


http://soldat.planets.gamespy.com 


нципу: каждый записавшийся клан 
имеет право сыграть с другим кла- 
ном и получить за победу очки. По 
итогам сезона определяются коман- 
ды-лидеры, которые и играют на вы- 
бывание до выявления абсолютного 
чемпиона. SCTFL успешно пережила 
9 сезонов, в последнем турнире учас- 
твовало более 90 кланов из 15 стран, 
было сыграно 950 матчей. 

Другая, не менее интересная лига — 
«английская» TNL (The Next League, 
http: .tnl.org.uk). Она проходит 
в режиме CTF 3x3 и построена по не- 
сколько иному принципу. TNL раз- 
делена на четыре дивизиона: А, В, 
Cu D. Каждый вновь зарегистриро- 
ванный клан получает доступ в TNL- 
0. Играя с другими командами, он 
получает очки и по итогам сезона 
может подняться в следующий ди- 


визион. Но так как количество мест 
в каждом дивизионе ограничено, то 
кланы, которые не смогли хорошо 
сыграть, спустятся ниже и получат 
шанс побороться за более высокое 
место в следующем сезоне. 

Есть и «частная» CTF лига — Storm 
and Destroy (http: .Sad- 
tournament.tk). Ее инициаторы са- 
ми выбирают 8 кланов, среди ко- 
торых в турнире на выбывание 

и определяется победитель. 
Конечно, противостояние идет не 
только между кланами, но и меж- 
ду странами. Ежегодно проводится 
Soldat World Cup. В 2006 году в нем 
приняло участие 19 стран, золото 
взяла Польша (родина Soldat’a). 

Но и это лишь малая часть турниров 
и соревнований. «За бортом» 0630- 
ра — всевозможные национальные 


турниры (например, в Польше проводит- 

ся около 5 лиг одновременно), «Events» — 
игры среднего масштаба между кланами, 
в том числе и международные. 


Солдатские кланы 

Первые в списке российских кланов — 
Terror from Russia (TER, http:/Aerror. 
soldat2d.ru). Команда возникла почти од- 
новременно с появлением «русских сол- 
дат» и до сих пор занимает в коммьюнити 
заслуженное первое место. В копилке кла- 
на — более 1000 официальных матчей, ста- 
тус одной из старейших команд на мира, 
3-е место на SCTFL 8-го сезона и, с 24-мя 
победами и только 1 проигрышем, 2-е мес- 
то на TNL-D 4-го сезона. 

Еще один клан, о котором необходи- 

мо упомянуть, — это недавно создан- 

ные Wasted! Основа команды — выход- 
цы из TFR и известнейшей Trinity. Ha счету 
Wasted! ничьи с АЕ (на данный момент — 
клан №1 в мировом ТОПе) и победы над 
сильными командами из TNL-A и TNL-B. 
Сейчас основная цель новичков — заявить 
о себе в предстоящем 10-м сезоне SCTFL. 
Мы не упомянули другие достойные вни- 
мания российские кланы, но вы всегда 
сможете познакомиться с ними на фору- 
ме Soldat2d.ru. 


Солдатские карты 

Action вряд ли станет популярным, не рас- 
полагая современной графикой, балан- 
сом оружия и интересными в тактическом 
плане картами. Графикой Soldat не мо- 
жет похвастаться (кое-кто полагает, что 
ему это не мешает...) а вот игровой арсе- 
нал постоянно обновляется и дорабатыва- 
ется. С картами дело обстоит еще лучше — 
в стандартной версии Soldat’a 42 карты, 
которые условно можно разделить на 4 
группы: CTF, Infiltration, HTF (удержание 
флага) и, разумеется, DM/TDM. 

Как и в других играх, в Soldat’e у игроков 
есть свои любимые карты. Роль DE_Dust 
или Q3DM6 исполняют CTF_Laos (карта 
«по умолчанию» на 90% СТЕ турниров) и 


Arena2 («все гениальное — просто»). Мно- 
гие карты предполагают определенный 
стиль игры. Например, на ctf_B2b, с ее 
большими открытыми пространствами, 
«рулят» автоматы и ружья, а на малень- 
ких ctf_Nuubia или ctf_Voland выигрывает 
оружие ближнего боя (Spas, Desert Eagles, 
МР5 и любимец публики — М79). 

Если вы захотели сами создать карту, мно- 
готомные справочные руководства не пот- 
ребуются. Стандартный редактор прост 

в освоении и использовании, едва ли не 
проще, чем сама игра. Для тех, кому он по- 
кажется «слишком простым», был создан 
PolyWorks (http://individual.utoronto. 
caek/Soldat PolyWorks.zip), который тре- 
бует изучения мануала. Но зато с его помо- 
щью можно создавать карты, по красоте 
многократно превосходящие стандартные. 
Другой залог популярности игры — свобо- 
да для модификаций. В основном игро- 

ки довольствуются изменением звуковой 

и графической составляющих игры, пос- 
кольку все нужные файлы не зашифро- 
ваны и, к примеру, чтобы пририсовать ла- 
зерный прицел, достаточно простого MS 
Paint’a. То же и со звуковыми файлами. 
Почти все в игре доступно для изменения — 
«гостек» (модель игрока), интерфейс, мо- 
дели оружия ит.д. Для Soldat’a, в отличие 
от других популярных онлайновых игр, не 
существует стандартных «рго-модифика- 
ций». Здесь каждый волен самостоятельно 
менять все, что заблагорассудится, и никто 
не мешает превратить игру, скажем, в На, 
Mechwarrior или Heretic. 


Решил стать солдатом? 
Вливайся! 

Нужно скачать архив игры (http://soldat2d. 
ru/soldat131.zip), установить, выбрать иг- 
ровой сервер и... все! 

Конечно, для начала неплохо бы почитать 
«советы бывалых», их можно найти на 
форумах и сайтах. Ну и самое главное — не 
стесняться общаться с другими игроками. 
Ветераны обязательно возьмут шефство 
над новичком и помогут освоиться. @ 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТСЯ 
ИГРЫ 


РОССИЯ 


>Я RUC) В www.gamedeveloper.ru 


ОНЛАЙН 


| Address ЕЕ | (и://ОНЛАЙН//ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ МАРТА 


УВЫ, ACCLAIM GAMES ОБЕЩАНИЯ HE СДЕРЖАЛА И ОТКРЫТЫЙ BETA-TECT 2MOONS (HTTP://2MOONS.ACCLAIM.COM) ЭТОЙ ЗИМОЙ НЕ СОСТОЯЛСЯ. БОЛЕЕ ТОГО, ПРОБЛЕМЫ ВОЗНИКЛИ 

ДАЖЕ С ГОТОВЯЩИМСЯ С ПРОШЛОГО ЛЕТА ЗАКРЫТЫМ ТЕСТИРОВАНИЕМ - «ИЗБРАННЫЕ» 100 ТЫСЯЧ ГЕЙМЕРОВ ТАК И НЕ ПОЛУЧИЛИ ЖЕЛАННЫХ КОДОВ-ПРИГЛАШЕНИЙ. ПОХОЖЕ, 
МЫ ЕЩЕ ОЧЕНЬ ДОЛГО НЕ УВИДИМ БРУТАЛЬНУЮ 2MOONS - MMORPG ДЛЯ ТЕХ, КТО СТАРШЕ 17-TH. МОЖЕТ СТАТЬСЯ, УЖЕИ НИКОГДА НЕ УВИДИМ, А ПОТОМУ ПОМЯНЕМ ЭТОТ ПРОЕКТ 
ЕГО ЖЕКРУТЫМ СЛОГАНОМ: «БЕЗ СНИСХОЖДЕНИЯ К СЛАБЫМ, БЕЗ ЖАЛОСТИ К УМИРАЮЩИМ, БЕЗ СЛЕЗ ПО ПОГИБШИМ!» 


АМИНЬ. 


| Pulse дип, ракетницы, 
аптечки, броня, боты 
и живые игроки - Phosphor 
обеспечит стандартный 
набор FPS прямо в окне 
вашего браузера. 


Legends гарантируют 
совместимость с Windows 
Vista и излечение от носталь- 
гической тоски по Tribes. 


[5ОВАСТРАНА ИГР СТ] 


Исполнив моральный долг, помянув болез- 
ных и сирых, обратимся к проектам здоровым 
и твердо стоящим на ногах. К тем, что дожи- 
ли до заветной стадии открытых тестов, яв- 
ляются онлайновыми first-person shooter’amu 
и проявляют хотя бы минимальные признаки 
мультиплатформенности (имеется в виду за- 
пуск под разными операционными система- 
ми, надеюсь, вы не подумали про совмести- 
мость PSP- и РС-версий?..). 


Первый же номер обзора — настоящий гвоздь 
программы. Конечно, только для тех, кто по- 
нимает уникальность сотворенного немецки- 
ми программистами из Rasterwerks. Phosphor 
(http:/Avww.rasterwerks.com/game/phosphor/ 
beta1.htm) — это first-person shooter, дви- 
жок которого создан средствами Macromedia 
Director. 

Результат получился весьма убедительный. 
Во-первых, поскольку плеер Shockwave раз- 
работан для большинства операционных сис- 
тем, то Phosphor пойдет в окошке браузера как 
в Windows, так и в Mac OS и даже в более ред- 
ких OC. Во-вторых, игра поддерживает и оди- 
ночный (с регулируемым уровнем мастерства 

и числом Al-60T0B), и многопользовательский 
режим. Последний работает по локальной се- 
тиив Интернете. Наконец, в-третьих, пользова- 
тели могут сами (прямо в браузере!) запускать 
сервера игры. В общем, с технической точки 
зрения все очень и очень круто. 

Что касается графики, игрового действия 

и уровней, то разработчики Phosphor явно вдох- 
новлялись соответствующими темами из Unreal 
Tournament и Quake 2/3. Впрочем, особого раз- 
нообразия в игре нет. Модели игроков делятся 


на женские и мужские, есть 4 вида оружия, ап- 
течки, приличный звук. 

Пара слов о трудностях тестирования. В замк- 
нутых пространствах никаких проблем не воз- 
никает, а вот на открытых местах игра на 
«средних» по мощности машинах заметно 
подтормаживает (до 10-15 fps). Определен- 
но, сетевой код не до конца оптимизирован 
(оптимизация и есть одна из задач тестирова- 
ния), но уже сейчас в 100-мегабитной локаль- 
ной сети Phosphor потянул пятерых игроков. 
В Интернете же разработчики рекомендуют 
ограничиться четырьмя (на время теста, а по- 
том их будет шесть). 

Публичное тестирование идет уже более по- 
лугода и, к сожалению, новой версии беты 
пока не появилось. Также в Интернете очень 
мало публичных серверов (никакой гарантии 
не даем, но попробуйте подключиться по ад- 
ресам 216.178.83.194 или 68.84.35.193, па- 
роль 851). 

Для Phosphor потребуется компьютер с любым 
процессором от 1.3 ГГц, видеокартой с не менее 
чем 64 Мбайт ВАМ на борту и браузеры версий 
Internet Explorer 6.x, Firefox 2.x или Safari 2.x. 

Hy и, конечно же, установленный Macromedia 
Shockwave 10 (http:/Avww.adobe.com/products/ 


shockwaveplayer). 


Если вы ищете что-то похожее на хардкор- 
ную Tribes 1/2 с примесью вечного Quake, то 

у Legends (http:/Megendsthegame.net) есть 
шансы на то, чтобы оказаться именно такой 
находкой. Особенно для тех из нас, кто по ка- 
ким-то соображениям избегает Windows и ис- 
пользует OC Debian или Linux/Unix. Kak извест- 
HO, клиент Linux Tribes 2 существует, однако OH 


платный, и потому у линуксоидов есть стимул 
выбрать не Tribes 2, а «что-то похожее». 
Конечно, Legends, как и любой римейк попу- 
лярного FPS, не совсем полноценная замена 
оригинала. Многих «фичей» Tribes тут нет (Ha- 
пример, великолепной физической модели), 
и, честно говоря, не предвидится. Но у проек- 
та найдутся аргументы за то, чтобы потратить 
время на тестирование, — это веселый CTF-pe- 
жим, 7 видов оружия (разработчики постоянно 
добавляют новые «стволы») и ракетный ранец 
(а значит — полеты и очень-очень быстрые пе- 
ремещения по горизонтальным плоскостям!..). 
В активе Legends десяток серверов (не густо 
населенных) и неплохая графика, которую для 
нас ваяет недорогой коммерческий движок 
Torque Gaming Engine. 

Есть в запасе у проекта и еще кое-какие хоро- 
шие новости: клиент игры, доросший до вер- 
сии 0.40.х, невелик — 109 Мбайт, к тому же 
Legends не потребует навороченного «желе- 
3a». По отзывам геймеров — более чем до- 
статочно Pentium Ш 500 МГц, 128 Мбайт ОЗУ 
и любого видеоускорителя. Кроме того, 
Legends совместима с Windows Vista. 

Теперь несколько советов потенциальным бе- 
та-тестерам. 

Заядлым поклонникам Tribes рекоменду- 

ем скачать и установить «родные голоса»: 
Tribes 1 (jVoic к, http://files. filefront. 
com/jVoicePackzip/:5183310::/fileinfo.html) 

и Tribes 2 (KnochenT2, http://(www.morph21. 
de/ftp/KnochenT2Binds.zip). А всем прочим — 
непременно скачать и распаковать архив 

с картами BT Mappack (http://hosted. filefront. 
com/Ipbbear), в противном случае из-за огра- 
ничения трафика с сервера загрузка уровней 
будет поистине бесконечной. @] 


НЕИЗБЕЖНО КАК НОВЫЙ ГОД 


® - Banpene ДООГ о Mores,  пУлрееиша «КОСО: 


ПЯТАЯ МЕЖДУНАРОДНАЯ 
КОНФЕРЕНЦИЯ РАЗРАБОТЧИКОВ ИГР 


www. lericonf ГЫ 


16 BAkelta Аб 
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БЛИЗНЕЦЫ ОХЛАДЯТ 


Выпуская продукт с двумя про- 
цессорами, двумя вентиляторами 
или двумя графическими чипами, 
некоторые производители, не мудр- 
ствуя лукаво, называют устройства 
Gemini — близнецы. Так и компания 
CoolerMaster, специализирующаяся 
на системах охлаждения, представи- 
ла новую модель процессорного ку- 
лера CoolerMaster Gemini |. Новинка 
может смело претендовать на звание 
самого большого кулера в мире. Два 
огромных (120 мм) и тихоходных 
вентилятора обдувают закреплен- 
ный на длинных тепловых трубках 
алюминиевый радиатор. В результате 
охлаждается не только процессор, но 
и все элементы материнской платы. 
В современном компьютере, где 
чипсет также выделяет значительное 
количество тепла, это немаловаж- 
но. Кулер CoolerMaster Gemini II 
настолько велик, что установить его 
в некоторые корпусы будет непросто. 
Однако производитель предусмот- 
рел различные варианты крепления 
вентиляторов, так что трудностей 

при установке возникнуть не должно. 
Шумовые и охлаждающие характе- 
ристики новинки также на высоте. По 
заверениям инженеров CoolerMaster, 
разница температур по сравнению с 
боксовыми решениями может дости- 
гать 7-14 градусов, конечно, в пользу 
CoolerMaster Gemini Il. Уровень шума 
не превышает 20,7 децибел. 
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ПОДКЛЮЧАЕМ ВИНЧЕСТЕР К USB 


Сегодня в качестве устройств для быстрого 
переноса данных используются диски на 
основе флеш-памяти, оптические носите- 
лии У5В-винчестеры. Купив специальный 
бокс, можно сделать переносным и обычный 
винчестер форм-фактора 3,5 дюйма. Однако 
в компании Sharkoon считают, что стоит 
поступить по-другому и отказаться от покупки 
полноформатного бокса. Новый продукт 
Sharkoon DriveLink — это набор адаптеров 

для присоединения к порту USB стандартных 
жестких дисков с интерфейсами IDE и SATA. 
Небольшая коробочка имеет все необходимые 
разъемы для подключения. Производитель 
также предусмотрел адаптер питания от сети, 
если ресурсов USB будет недостаточно. В на- 
бор входят два резиновых чехла для безопас- 
ной переноски жесткого диска. Заявленная 
цена на DriveLink чуть превышает $40, то есть 
практически равна стоимости бокса. 


22 ДЮЙМА 3A 300 ЕВРО 


Пару месяцев назад компания Асег представила 
первый 22-дюймовый монитор, который стоит 
меньше 300 евро. Теперь аналогичное предложение 
появилось у компании BenQ. Модель BenQ FP222Wa 
имеет разрешение 1680 х 1050 пикселей. Заявленная 
яркость монитора — 300 кд/м", контрастность - 700:1, 
время отклика — 5 мс. Угол обзора дисплея составляет 
170 градусов по вертикали и 160 — по горизонтали. 
Однако не обошлось без подвоха. Менее 300 евро 
будет стоить вариант BenQ FP222Wa только с одним 
VGA входом. За наличие интерфейса DVI придется 
заплатить дополнительно. Гарантия будет в обоих 
случаях действительна 3 года. 


ПОСЛЕДНИЙ ИЗ МОГИКАН 


До выхода нового графического чипа АТ! 

(читай АМО) оставались считанные недели, 
когда на рынке появилась очередная модифи- 
кация предыдущего поколения GPU известного >| 


производителя. Речь идет о последнем релизе 
архитектуры R500 и видеоплаты АТ! RADEON 
X1950GT. Этот графический процессор не 
собирается состязаться в производительности 
с NVIDIA GeForce 8800. Графический адаптер 
на базе новинки первым представил главный 
партнер АТ! — компания SAPPHIRE Technology. 
Графический акселератор SAPPHIRE X1950GT 
оснащен 256 Мбайт памяти GDDR3, работаю- 
щей на частоте 1200 МГц. Частота GPU равна 
500 МГц. Производителем заявлена поддержка 
режима CrossFire, вывода защищенного HD- 
видеоконтента по протоколу НОСР, а также сов- 
местимость с операционной системой Microsoft 
Windows Vista. Рекомендованная цена SAPPHIRE 
X1950GT - $179. Именно столько будут стоить 
видеокарты на базе будущего GeForce 8600 
Ultra. Судя по всему, графический адаптер АТ! 
RADEON X1950GT призван противостоять реше- 
ниям middle-end из новейшей линейки NVIDIA, 
пока ATI/AMD не предложит продукты на базе 
архитектуры R600. 


СТИЛЬНЫЙ ЗВУК 


Хороший звук и стильный дизайн - такое сочетание не часто 
встречается в мире компьютерной акустики. Компании Sony 
удалось совместить «приятное с полезным». Новая акустическая 
система Sony SRS-DZ10 формата 2.1 отличается оригинальным 
внешним видом и приятным звучанием. Небольшие по размеру са- 
теллиты с легкостью впишутся в рабочее пространство. А вот для 
сабвуфера придется расчистить немного места, поскольку прятать 
такую красоту под стол просто грешно. Строгий алюминиевый 
низкочастотник радует глаз не только формой, но и эффектной 
голубой подсветкой. Общая мощность системы Sony SRS-DZ10 
составляет 32 Вт. В комплект поставки, кроме колонок, входит 
пульт управления, на котором находятся регуляторы громкости 

и низких частот. Стоит отметить, что Sony SRS-DZ10 оснащена 
двумя входами. Один из них предназначен для мобильного или 
портативного ПК, а второй — для аудио или видео плеера. 


ВЕСЕННЕЕ ОБНОВЛЕ 


Ноутбуки от компании Sony пользуются спросом у любителей 
мобильных компьютеров, благодаря высокой надежности, 
производительности и стильному дизайну. И вот в ближайшем 
будущем нас ожидает обновление линейки портативных реше- 
ний Sony VAIO. Помимо технических характеристик, изменится 
и программное оснащение. Ноутбуки последнего поколения 

от Sony будут поставляться с предустановленной системой 
Microsoft Windows Vista Home Premium или Microsoft Windows 
Vista Business. В серии Sony VAIO C2 будут представлены 
модели в шести цветовых вариантах: черном, белом, сером, 
розовом, зеленом и серо-голубом, каждая из которых будет 
снабжена подходящей по стилю сумкой и мышкой. Интересна 
также и портативная серия Sony VAIO $574, созданная в первую 
очередь для деловых людей. Вес таких компьютеров не будет 
превышать 1.69 кг. А вот любители мультимедиа по праву 
оценят модели из категории Sony VAIO LA2, которые совмеща- 
ют в себе все функции развлекательного центра. Такие ноутбу- 
ки снабжены 2 Гбайт оперативной памяти, 19-дюймовыми 
широкоформатными мониторами, ТВ-тюнером и винчестером 
на 300 Гбайт. 
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ВОЙНЫ ДИНАСТИЙ НА ПК 


Персональный компьютер, выпущенный в честь популярной 
консольной игры, — такое встретишь не часто. 
Тайваньский производитель десктопов Гете! 
отправил на прилавки модель, оформленную в 
стиле игры Dynasty Warriors. Корпус компьюте- 

ра украшают изображения персонажей. Модель 
Lemel Dynasty Warriors можно назвать бюджет- 
ным решением, хотя стоит такой компьютер не 
мало. Система Lemel Dynasty Warriors постро- 

ена на базе процессора Intel Core 2 Duo E6300. 
Такой ПК комплектуется видеокартой Ha основе 
графического процессора NVIDIA GeForce 790065. 
В целом подобной конфигурации будет вполне 
достаточно, чтобы запустить в приемлемых разре- 
шениях большую часть современных трехмерных 
игровых платформ. Компьютер Гете! Dynasty 
Warriors поставляется вместе с предустановленной 
операционной системой Microsoft Windows Vista и 
стоит $1100. 


МЕДНАЯ ПАМЯТЬ ДЛЯ НОУТБУКОВ 


С каждым годом производительных ноутбуков выпускается все больше. Какой-ни- 
будь Aleinware Aurora даст сто очков вперед многим настольным системам. Компа- 
ния G.Skill International Enterprise реагирует на изменения, происходящие на рынке. 
Она представила 2 ГБ модули оперативной памяти DDR2 форм-фактора SO-DIMM, 
использующегося в портативных компьютерах. Модели G.Skill F2-5300CL5S-2GBSA 
и F2-5300CL4S-2GBSA F2-4200CL4S-2GBSA работают на частотах 667 и 533 МГц 
соответственно. Использование дополнительного охлаждения для таких произво- 
дительных модулей SO-DIMM обязательно. Именно поэтому обе новинки оснащены 
полностью медным радиатором, что нетипично для портативных карт памяти. 


НЫ] 
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ПЛАТФОРМ МНОГО - ДЖОЙСТИК ОДИН 


У каждого геймера-профессионала есть собственный 
набор манипуляторов, с помощью которых были натерты 
боевые мозоли. С ними они ездят на соревнования 
и стараются не расставаться по мере возмож- 
ностей. Компактный цифровой геймпад Trust 
Dual Stick Gamepad GM-1500 совместим и с 
персональными компьютерами, и с консоля- 
ми PlayStation 2. Этот манипулятор снабжен 
двумя аналоговыми джойстиками, а на 
«рабочие» поверхности устройства нане- 
сено специальное покрытие для наиболее 
комфортного использования. Однако самым 
интересным является наличие сенсора 
давления и технологии виброэффекта для 
придания пущей реалистичности игровому 
процессу. К сожалению, такие функции до- 
ступны только при подключении к игровой 
приставке — компьютерным пользователям 
остается довольствоваться только лишь 
основными возможностями джойстика. 
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ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МЫШЕК 


ЩЕ 


МЕТКИЙ ВЫСТРЕЛ 


ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МЫШЕК 


БОЛЬШИНСТВО ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ НЕ УДЕЛЯЕТ ВЫБОРУ МЫШИ ДОЛЖНОГО ВНИМАНИЯ. ОДНАКО НАСТОЯЩИЕ ГЕЙМЕРЫ ЗНАЮТ, ЧТО ОТ МАНИПУЛЯТОРА ЗАВИСИТ НЕ ТОЛЬКО МЕТКОСТЬ, 
НО И СКОРОСТЬ РЕАКЦИИ. НЕДАРОМ МНОГИЕ КИБЕРСПОРТСМЕНЫ ПРИХОДЯТ НА СОРЕВНОВАНИЯ CO СВОИМИ СОБСТВЕННЫМИ МЫШКАМИ. В ДАННОМ ОБЗОРЕ МЫ РАССМОТРИМ ПРОВОД- 
НЫЕ УСТРОЙСТВА И ВЫБЕРЕМ ЛУЧШИЕ. 


Как мы тестировали 
Оценить качество оптического манипулятора достаточно сложно. Существует большое 
количество факторов, которые можно считать субъективными. Одно и то же устройство 
Delux DLM-510 может представиться нескольким пользователям в различном свете. Поэтому помимо | 
SVEN ОР-П эргономики, дизайна и других важных мелочей оценивалось поведение манипуляторов на 9 
AdTech X-718F практике. Выставив разрешение экрана Ha 1600x1200 точек в Half Life 2, мы производили 
Logitech 65 тесты на движение и прицеливание. Наиболее полная картина складывалась в процессе О Автор: 
Defender $ Ergo 2220 долгой игры, поэтому каждый из грызунов перенес многочасовой марафон. Евгений Попов 
Razer Krait popov.e@gameland.ru 
TRUST GM4200 Gamer 
Genius Ergo 525 
Logitech MX518 
Microsoft HABU Gaming 
Название Microsoft HABU Gaming SVEN Destroyer AdTech X-718F Genius Ergo 525, Logitech MX518 
Класс Лазерная, Лазерная Оптическая Лазерная Оптическая 
Максимальная чувствительность 2000 dpi 2000 dpi 2000 dpi 2000 dpi 1600 dpi 
Режимы 400/800/1600/2000 dpi 600/800/1200/1600/2000 dpi 400/800/1600/2000 dpi 400/800/1600/2000 dpi 400/800/1600 dpi 
(Скорость 165 см/сек 105 cm/cek 101 см/сек 105 см/сек 100 см/сек 
Подсветка Есть, синий дио9 Нет три диода подсвечивают колесо Нет Нет 
Общее число кнопок 7 + колесо 5 + колесо 6 + колесо 8 + колесо 7 + колесо 
Боковых кнопок 2 1 2 3 2 
Название SVEN OP-11 Razer Krait Logitech 65 TRUST GM-4200 Gamer 
Класс Оптическая Оптическая Лазерная Оптическая 
Максимальная чувствительность 800 dpi 1600 dpi 2000 dpi 1600 dpi 
Режимы 800 dpi 400/600/800/1200/1600 dpi 400/800/2000 dpi 800/1600 dpi 
Ckopoctb 85 м/сек 100 см/сек 140 см/сек 100 см/сек 
Подсветка Нет Оранжевый диод Нет Есть, красный диод 
Общее число кнопок 5 + колесо 3 + колесо 6 + колесо 6 + колесо 
Боковых кнопок 2 2 1 2 


MICROSOFT HABU GAMING 


Компания Microsoft совместно с известной фирмой Razer представила внима- 

нию геймеров уникальный продукт — мышь Microsoft HABU Gaming. Этот манипуля- 
тор комбинирует в себе игровые качества Razer Cooperhead и эргономику линейки 
Microsoft Intellimouse. Эта мышь предназначена в первую очередь для правшей и ра- 
ботает в режиме постоянно включенного датчика для минимизации времени откли- 
ка. Задержку уменьшает специально разработанная технология Hypersponse. Кнопки 
Microsoft HABU Gaming покрыты нескользящим составом, а боковые вставки изго- 
товлены из каучука. Мышь обладает встроенной памятью, в которую можно занести 
определенную команду. Удобно стрелять правой кнопкой, а перезаряжаться левой — 
на здоровье! Расстраивает только безумная цена, которую просят магазины за это 


2007 


СТРАНА 


ИГР 


чудо. Однако у геймеров появился девайс, на который можно и даже нужно откла- 
дывать свои кровно заработанные! 


SVEN DESTROYER 


Мышь изготовлена компанией SVEN с максимальным порогом чувствительности 
2000 dpi. В первую очередь, в глаза бросается нестандартный дизайн. Производитель 
такой подход к конструированию называет не иначе как Vertical Technology. Мышка 
изогнута в вертикальной плоскости, позволяя удерживать руку под 45 градусами по 
отношению к поверхности стола. Таким образом рука меньше устает, а геймер мо- 
жет проводить больше времени за тренировками. Тем не менее, к столь необычной 
форме нужно привыкнуть, а перед покупкой подержать мышь в руке. Поверхность 
корпуса мышки, равно как и кнопки, покрыта специальным прорезиненным слоем, 

а шнур заключен в плотную тканевую оплетку. 


ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МЫШЕК 


MMTECH X-TI8F) 


Очень легкая мышь (всего 105 г) может стать отличным средством для ис- 
требления полчищ ненавистных врагов. Внешне мышка выглядит очень 
стильно, хотя оранжевая клавиша рядом с колесом выбивается из общего 
дизайна. Эта клавиша под названием 3X Fire позволяет делать три выстрела 
одним нажатием, а также может использоваться вместо двойного щелчка 

в офисных приложениях. Например, когда требуется выделить блок текста 
в Microsoft Word. Скоростные характеристики мыши, несмотря на большой 
диапазон изменения чувствительности, не очень высоки. Максимальное ус- 
корение может достигать всего 154, в то время как все предыдущие экзем- 
пляры работают при пороге в 209. Покрытие корпуса не предусматривает 
прорезиненных участков, кроме небольшой площадки под большой палец. 
Все остальные элементы изготовлены из обычного пластика 


Ar gy ya NORM > r 


Первое, на что стоит обратить внимание, — это наличие горизонтальной прокрутки, что осо- 
бенно бывает полезно в процессе серфинга по просторам Интернета. Колесико мыши может 
отклоняться вправо или влево. Мышка очень удобна — к ней привыкаешь уже после пяти 
минут активной работы. Следует также отметить большое количество дополнительных кла- 
виш. В продаже можно найти ту же самую мышку, но в комплекте будет предусмотрен от- 
личный коврик. Такой набор уже будет стоить на $8 дороже. Для любителей экономить дра- 
гоценные И5В-порты производитель предусмотрел в комплекте переходник на PS/2. Корпус 
мышки, за исключением дополнительных кнопок, покрыт специальным составом, благода- 
ря которому мышь не скользит в руке, а вот с боковых кнопок при агрессивном использова- 
нии палец может и соскочить. 


LOGITECH MX518 


Достаточно интересное предложение от компании Logitech, но уже, прямо скажем, не 
новое — мышь Logitech MX518. Отдельно отметим, что устройство немного искривлено 
по горизонтали, однако в данном случае такой подход выглядит более чем уместно. Кла- 
виши настройки позволяют выставить разрешение на 400 dpi, 800 dpi или 1600 dpi. Если 
эти настройки для вас не подходят, то драйвер SetPoint, идущий в комплекте с мышкой, 
позволит вам плавно регулировать чувствительность. Вообще программное обеспече- 
ние, поставляемое в комплекте с манипуляторами Logitech, — это отдельная тема. Без- 
умное количество настроек позволит подогнать мышку под личные нужды каждого. Но 
прямо скажем — сегодня эта мышка, несмотря на свои неплохие характеристики и эрго- 
номику, не стоит своих денег. Гораздо эффектнее и мощнее выглядит Logitech G5, одна- 
ко здесь уже следует говорить о личных предпочтениях игрока. 


Компания SVEN изготавливает большое количество доступных рядовому покупате- 
лю периферийных устройств. Мышь SVEN ОР-11 нельзя назвать профессиональным 
игровым манипулятором, однако не все могут позволить себе покупку одной только 
мышки за $75! Потому эта модель может стать отличным приобретением для начина- 
ющего игрока. «Грызун» работает без регулировки уровня чувствительности, и если 
800 dpi — это ваш уровень, рекомендуем присмотреться к ОР-11. Мышь достаточно 
тяжелая (всего 140 г), и отлично лежит в руке, а кроме того, не выскальзывает благо- 
даря прорезиненному покрытию верхней части корпуса. Ножки у этой модели тефло- 
новые — скользит по столу она очень шустро. Две дополнительные клавиши на левом 
боку легко доступны и нажимаются с характерным щелчком. 
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ЖЕЛЕЗОВТЕСТ 


RAZER KRAIT 


Эта мышка фактически является копией легендарной Razer 
Cooperhead, однако в данном случае был использован не лазер- 
ный, а оптический сенсор. Мышка лишена таких прелестей жиз- 
ни, как регулятор чувствительности и боковые кнопки. Тем не 
менее, чувствительность регулируется программно в широком 
диапазоне, а вот кнопок в процессе жизнедеятельности дейс- 
твительно не хватает. Формы корпуса нестандартные — мышь 
как бы придавлена сверху. Из-за такого плоского дизайна к ма- 
нипулятору приходится долго привыкать, однако впоследствии 
ощущение дискомфорта пропадает. Очень эффектно Razer Кгай 
выглядит в рабочем состоянии. Оранжевый диод подсвечива- 
ет колесо прокрутки и змеевидные накладки на торце корпуса. 
Тефлоновые накладки позволяют мышке двигаться очень шус- 
тро, хотя заметим, что девайс удовлетворит далеко не всех гей- 
меров. Уж очень нестандартный подход и в плане эргономики, 

и в плане использования. 


TRUST GM-4200 GAMER 


Последний экземпляр, рассмотренный нами, — это мышка OT хо- 
рошо известного российскому пользователю производителя 
Trust. Дизайн этой модели просто превосходен. Нечасто встре- 
тишь агрегаты среднего ценового диапазона в такой яркой рас- 
цветке. Все шесть кнопок мыши TRUST GM-4200 Gamer могут 
быть запрограммированы согласно пожеланиям пользовате- 
ля. А вот уровней чувствительности у данной мышки всего два — 
800 арги 1600 dpi. Мышь относится к категории оптических, 
следовательно больших чудес от нее ждать не приходится. Тем 
не менее, с ней удобно играть в шутеры и использовать там, где 
необходима повышенная точность. Не очень удобно расположе- 
ны дополнительные клавиши на левом боку корпуса. При агрес- 
сивном использовании кнопку, находящуюся ближе к тыльной 
части, можно случайно нажать, а красный диод на макушке све- 
тит слишком ярко и раздражает глаз. 


BbIBOgbI 


Большинство рассмотренных нами мышей нам очень понравились. Реше- 
ние отдать награду «Лучшая покупка» мышке Genius Ergo 525 обусловлено 
низкой ценой вкупе с хорошими эргономикой и функциональностью. А 
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ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МЫШЕК 


LOGITECH 65 


Звезда многочисленных обзоров мышь Logitech G5 до сих пор является 
идеалом бескомпромиссного геймерского манипулятора. Для этого есть 
все предпосылки. Чего только стоит дополнительная кассета, встроен- 
ная в тыльную часть корпуса. С помощью набора грузил пользователь мо- 
жет откалибровать даже вес мышки. В комплекте имеется 8 шайбочек по 
1.7 грамм и 8 шайб по 4.5 грамм. В итоге вес мышки может варьироваться 
от 100 до 136 грамм. Мышь плотно лежит в руке, не выскальзывает. Шнур 
облечен в матерчатую оплетку. Отдельного внимания заслуживает вне- 
шний вид устройства в стиле industrial. Одним словом, в этой мыши есть 
все, чтобы стать любимой мышью киберспортсмена без права замены. 
Расстраивает только слишком высокая цена — мышка уже давно на рынке, 
но в связи с отсутствием альтернатив до сих пор цена не снижается. 


BOT за «Выбор редакции» поспорили Microsoft HABU Gaming и Logitech 

G5. Если первая брала повышенной чувствительностью и скоростными 
характеристиками, то продукт от Logitech смотрелся убедительно за счет 
функциональности и качества, проверенного временем. Однако мы решили 
отдать награду детищу oT Microsoft и Razer, как действительно инновацион- 
ному и интересному решению. 


Если при нажатии 
на кнопку двигатель 
не завелся - срочно 
купите журнал RAAT 


ЖЕЛЕЗО ТЕСТ СЕРИИ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ OT ASUS 


$ № РЕСПУБЛИКА ГЕЙМЕРОВ 


О Автор: 
Евгений Попов 


ee ТЕСТ СЕРИИ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ OT ASUS 


УЖЕНЕ ПЕРВЫЙ МЕСЯЦ В (РЕДЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ЭНТУЗИАСТОВ 
ИДУТ РАЗГОВОРЫ 0 НОВЫХ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТАХ СЕРИИ REPUBLIC 
OF GAMERS ОТ КОМПАНИИ ASUS. ЛИНЕЙКА ПРЕДСТАВЛЕНА ТРЕМЯ 


Тестовый стено INTEL Тестовый стено AMD 


МОДЕЛЯМИ, ПРИЧЕМ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ УТВЕРЖДАЕТ, ЧТО ЭТИ КОН- Процессор: Intel Core 2 Duo E6700 Процессор: AMD Athlon 64 Х2 5000+ 

Kynep: Intel BOX Kynep: AMD BOX 
ЦЕГПУАЛЬНЫЕ РЕШЕНИЯ СТАНУТ НОВЫМ ВИТКОМ ЭВОЛЮЦИИ В СФЕРЕ Видеокарта: ASUS EAXIOOOXTX, 512 Мбайт Видеокарта: ASUS EAXIQOOXTX, 512 Мбайт 
ОВЕРКЛОКЕРСКИХ ПЛАТФОРМ. (СЕГОДНЯ У НАС ЕСТЬ ВОЗМОЖНОСТЬ Память: 2 x 512 Мбайт, Kingston HyperX DDR2-800 Память: 2 x 512 Мбайт, Corsair Value Select DDR2-667 


ПРОВЕРИТЬ СТОЛЬ ДЕРЗКОЕ УТВЕРЖДЕНИЕ, БЛАГО В НАШУ ТЕСТОВУЮ Винчестер: 80 Гбайт, Seagate Barracuda 7200 rpm, PATA Винчестер: 80 Гбайт, Seagate Barracuda 7200 rpm, PATA 
ЛАБОРАТОРИЮ ЧУДЕСНЫМ ОБРАЗОМ ПОПАЛИ BCE ТРИ ПЛАТЫ ИЩИТЕ Блок питания: 450 Вт, Floston Блок питания: 450 Вт, Floston 
(ЕРИИ: ASUS CROSSHAIR, ASUS COMMANDO И ASUS STRIKER EXTREME. 


Название ASUS Striker Extreme ASUS Commando ASUS Crosshair 

Поддерживаемые процессоры Intel Core 2 Duo / Intel Core 2 Quad / Core 2 Extreme / Intel Core 2 Duo / Intel Core 2 Quad / Core 2 Extreme / Athlon 64 / AMD Athlon 64 X2 / AMD Athlon 64 FX / AMD 
Pentium / Pentium D / Pentium 4 / Celeron D Pentium / Pentium D / Pentium 4 / Celeron D Sempron 

(окет LGA775 LGA775 AM2 

(истемная шина 1333/1066/800/533 МГц 1066/800/533 МГц 1066/800 МГц 

Чипсет NVIDIA nForce 680i SLI (NVIDIA (55 + NVIDIA MCPSSPXE) Intel P965 (северный мост) + Intel ICH8R (южный мост) NVIDIA nForce 590 SLI (NVIDIA CSIXE + NVIDIA MCP55PXE) 

Поддерживаемая память DDR2-800/667/533; 4 DIMM, 8 Гб макс. DDR2-800/667/533; 4 DIMM, 8 Гб макс. 0087-800/667/533; 4 DIMM, 8 Гб макс. 

(лоты расширения 3.x PCI Express x16, 1 х PCI Express x1, 7 x PCI 2.2 2x PCI Express x16, 1x PCI Express x1, 4 x PCI 2.2 2.x PCI Express x16, 1 х PCI Express x4, 3 x PCI 2.2: 

Накопители 6.x SATA (RAID 0, 1,5и10), 2 хе-ЗАТА, 1х PATA, 1x FDD 6.x SATA (RAID 0, 1,5 1.10), 1x PATA, 1x FDD 6.x SATA (RAID 0, 110), 2 x e-SATA, 1x PATA, 1x FDD 

Аудио Audio SupremeFX с HDA-kogeKom ADI 1988B Audio SupremeFX с HDA-kogekom ADI 1988B Audio SupremeFX с НОА-кодеком ADI 1988B 

Коммуникация 2х IEEE 1394a, 10 x USB 2.0 2х IEEE 1394a, 10 x USB 2.0 2х IEEE 1394a, 10 x USB 2.0 

Форм-факто ATX: 305 x 245 MM ATX: 305 x 245 MM ATX: 305 x 245 MM 


ASUS STRIKER EXTREME 


Эту плату можно назвать флагманом всей линейки. Чтобы понять это, 
достаточно просто взглянуть на нее. Система охлаждения использует че- 
тыре тепловые трубки и пять радиаторов! Общая конструкция несколь- 
ко необычна, однако в общей эффективности сомневаться не приходит- 
ся. Тем не менее, такое количество меди значительно увеличивает и без 
того солидный Bec ASUS Striker Extreme. Надо отметить, что такой под- 
ход к организации охлаждения обусловлен высоким тепловыделени- 

ем набора логики NVIDIA nForce 680i SLI. Температура северного моста 

в режимах тяжелой нагрузки уже с использованием медной системы от 
ASUS может достигать 60-70 градусов. Без сомнений, любителям разго- 
на пригодится дополнительный вентилятор, который входит в набор. Во- 
обще комплектация платы радует своей насыщенностью. Кроме боль- 
шого количества шлейфов и прочей стандартной мишуры, в коробке 
находятся две панели с портами USB и Firewire, пакетик с тремя термо- 
парами (в случае с другими платами Republic of Gamers серии их нужно 
приобретать отдельно), кожаный брелок на ключи с эмблемой ROG и на- 
бор хомутов для перетяжки излишне длинных и постоянно путающихся 
кабелей. Любого пользователя восхитит оригинальная система иллюми- 
нации. Подсвечиваются синими диодами не только порты по перимет- 
ру, но итри кнопки на плате — включение, выключение и сброс настро- 
ek CMOS. Если обратить свой взор на заднюю панель, то порты будут 
подсвечиваться благодаря специальному люминесцентному покрытию 
на подложке I/O Shield. Все подписи на заглушке также эффектно под- 
свечиваются. Аудиокарточка во всех платах линейки является внешней. 
Она подключается через PCI Express x1. Отрадно, что хоть один произ- 
водитель нашел этому слоту применение. Портов PCI Express x16 всего 
три - два из них работают в полную силу, используя для своих нужд все 
16 линий. А третий может быть использован либо для физического ус- 
корителя, либо для дополнительной, никак не связанной с SLI видеокар- 
той, поскольку работает только на восьми линиях. Процессорный сокет 
окружен радиаторами, но общий подход инженеров к разводке питания 
полностью освободил пространство вокруг него. Здесь нет выступаю- 
щих радиотехнических элементов, что позволяет устанавливать самые 
массивные кулеры башенного типа, а вот развернутые плоские систе- 
мы не смогут встать на процессор из-за радиаторных блоков. Отметим 
не без удовольствия, что в данном случае ASUS отказалась от стандарт- 
ных дешевых конденсаторов и заменила их полимерными, более надеж- 
ными аналогами. Подробно рассказывать о возможностях BIOS не имеет 
смысла — здесь есть все необходимое для массового повышения произ- 
водительности. Стоит лишь выделить технологии, которые пригодятся 
начинающим оверклокерам: Al Overclock (разгон на определённую вели- 
чину в процентах) и функцию динамического разгона Al N.0.S. (Non- 
delay Overclocking System). 
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ТЕСТ СЕРИИ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ OT ASUS ЖЕЛЕЗО 


ТЕСТИРОВАНИЕ В ИГРАХ: 


МЫ СРАВНИЛИ ПЛАТЫ ИЗ ЭТОЙ СЕРИИ C АНАЛОГАМИ ОТ ДРУГИХ ПРОИЗВОДИТЕЛЕЙ, ИСПОЛЬЗУЯ ИГРОВУЮ ПЛАТФОРМУ HALF LIFE 2 НА РАЗРЕШЕНИИ 1024X768 БЕЗ ЭФФЕКТОВ СГЛАЖИВАНИЯ. 


100 103 106 109 12 15 18 1 124 1297 180 


ASUS COMMANDO 


Эта плата по факту представляет собой несколько упрощенную вер- 
сию ASUS Striker Extreme. Но набор системной логики был заменен 60- 
лее простым, альтернативным вариантом от Intel. Чипсет Intel P965 ис- 
пользует двухчиповую структуру, так что подход к охлаждению изменен 
не был. Устройство собрано на полноформатном текстолите с исполь- 
зованием пассивной системы. Восьмифазная схема питания не предус- 
матривает в своей конструкции обычных конденсаторов, так что 
и здесь освободилось место для массивного медного радиато- 
ра. Его пронзают две тепловые трубы и уходят в блок-ох- 
ладитель северного моста. Медная пластина на южном 
мосту соединена с радиатором посредством еще одной 
тепловой трубки. В результате мы получаем конструк- 
цию из трех трубок и трех радиаторов. Для лучшего эф- 
фекта можно установить вентилятор в пластиковом кожухе 
на продолговатый блок, охлаждающий элементы системы пи- 
тания. Число трехконтактных соединений, позволяющих уста- 
новить корпусные вентиляторы, осталось прежним — семь штук. 
Если пользователь пожелает, то через разъемы ОРТ_ТЕМР мож- 
но подключить термопары и регулировать скорость вращения верту- 
шек подключенных через OPT_FAN в зависимости от температуры. Пор- 
тов PCI-Express x16 всего два (один из них работает с использованием 
всего четырех линий), но поддерживать схему двойной работы NVIDIA 
SLI или ATI Crossfire они не способны. Всему виной ограниченные BO3- 
можности набора логики Intel P965. Однако пользователь может пос- 
тавить две видеокарты и выводить изображение на четыре монитора. 
Зато предусмотрено четыре РС! 2.2, правда при установке видеокар- 

ты в ведущий PCI Express x16 один из них блокируется в любом слу- 
чае системой охлаждения. Кнопки включения, перезагрузки и обнуле- 
ния CMOS остались на прежнем месте и подсвечиваются в процессе 
работы. А вот дополнительной диодной подсветки плата лишилась, как 
впрочем, и большого количества разъемов на тыловой панели. Дисп- 
лейчик остался на месте. Есть здесь и Firewire, и SPDIF (коаксиальный 

и оптический), и два сетевых RJ-45. Работу внешних SATA плата ASUS 
Commando, к сожалению, не поддерживает. Что касается BIOS’a пла- 
ты, то можно сказать, что он за исключением некоторых настроек, ка- 
саемых SLI, мало чем не отличается от структуры управления в ASUS 
Striker Extreme. Здесь мы имеем дело с версией AMI BIOS, причем две 
другие платы построены на Phoenix AwardBlOS v6.00PG. Все опции, ка- 
сающиеся оверклокинга, вынесены в подраздел Extreme Tweaker. Здесь 
начинающие любители разгона могут начать свою практику с использо- 
вания автоматической системы, выставив режим работы Al Tuning в ка- 
тегорию Auto. Чтобы работать непосредственно с настройками компо- 
нент системы достаточно воспользоваться категорией Manual. 
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ТЕСТ СЕРИИ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ ОТ ASUS 


ASUS CROSSHAIR 


Эта плата — единственная в линейке работает на базе 
процессоров от АМО. В основу лег набор системной ло- 
гики от NVIDIA, что позволило осуществить поддержку 
технологии SLI. Начнем наш осмотр с внешних парамет- 
ров. Плата ASUS Crosshair собрана на полноформатном 
текстолите черного цвета, как, впрочем, и две ее «сест- 
ры». Охлаждение в данном случае представляет собой 
все ту же медную конструкцию, только несколько видо- 
измененную. На северный мост чипсета установлен мед- 
ный радиатор небольших размеров, через который про- 
ходят три тепловые трубки. Одна из них соединяет два 
блока на мостах, а две других занимаются массивны- 
ми охладителями на схемах питания. Такая система пол- 
ностью бесшумна, однако, как и в двух других случаях, 
оверклокер всегда может установить дополнительные 


Делаем выводы 


вентиляторы. Несмотря на размеры, вся конфигурация 
кулера не помешает поставить на процессор массивный 
охладитель. Конструкция платы позволяет помимо ос- 
новного вентилятора от кулера CPU поддерживать и кон- 
тролировать дополнительно еще семь вертушек. Портов 
расширения достаточно для того, чтобы установить пару 
графических двухслотовых карт и воспользоваться до- 
полнительно еще двумя РС! 2.2. В комплекте поставляет- 
ся планка со звуковой составляющей «материнки» — ко- 
деком ADI 1988В. Эта аудиокарточка устанавливается в 
PCI Express x1, тем самым сокращая общее количество 
свободных слотов. Для памяти предусмотрено также два 
разъема, в которые можно установить не больше 8 Гбайт 
оперативной памяти DDR2. Перейдем, однако, к воз- 
можностям BIOS. Плата работает на основе Award BIOS 
Phoenix. Под разделом «Extreme» находятся все настрой- 
ки, отвечающие за разгон. Здесь есть все необходимое 
для полноценного оверклокинга. Отдельно стоит отме- 


Фотография задней LCD панели 
во включенном состоянии: 


Благодаря этой панели пользователь может не только следить 


за работой материнской платы, но и выводить любой текст 
посредством BIOS. 


тить раздел, посвященный мониторингу (он помещен 

в сноску Power). Плата оснащена тремя дополнитель- 
ными термодатчиками, так что в BIOS можно отследить 
температуру процессора, материнской платы и повер- 
хностей, до которых дотянутся вышеуказанные датчи- 
ки. Скорости восьми вентиляторов можно контролиро- 
вать как аппаратно (с помощью Q-Fan), так и программно 
(с помощью PC-Probe 2). На задней панели отсутствуют 
ЕРТ- и СОМ-порты. Зато предусмотрена главная фиш- 
ка — 1СО0-панелька. Здесь также присутствуют оптичес- 
кие и коаксиальные SP-DIF выходы, внешние разъемы 
Serial ATA Il, порт Firewire, а также два сетевых RJ-45. На- 
последок, отметим одну очень интересную особенность. 
На задней панели имеется кнопка включения иллюмина- 
ции на материнской плате. Синие диоды расположены 

по периметру платы, подсвечивая все порты расширения 
и коннекторы — выглядит благодаря этому только сама 
плата очень эффектно. 


Фотография светящихся кнопок переключения: 
Три кнопки на материнской плате позволят с легкостью 
протестировать систему перед сборкой в корпус или почистить 
CMOS одним движением. Особенно завораживающе выглядит 
подсветка. 


После тщательного осмотра и тестирования плат можно с уверенностью заявить, что новая линейка Republic of Gamers будет интересна каждому ценителю информа- 
ционных технологий. Энтузиасты будут довольны высоким уровнем производительности и широкими возможностями разгона. Максимально низкий порог тишины и 


превосходное охлаждение позволят сдела 
сервисного LCD-gucnnea. При этом инженеры предоставили возможность пользователям работать на максимальных скоростях, благодаря поддержке технологии SLI 


(правда, не со всеми моделями). Платы просто превосходны — единственной преградой на пути их при 


ервый шаг при создании бесшумного компьютера. Ну, а моддеры останутся просто в восторге от эффектной подсветки и 


етения станет высокая цена. 
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COOLER MASTER HYPER TX ЖЕЛЕЗОММИЗТНАУЕ 


COOLER MASTER HYPER IX 


ПРАВИЛЬНОЕ ОХЛАЖДЕНИЕ ЦЕНТРАЛЬНОГО ПРОЦЕССОРА СПОСОБСТВУЕТ ПРАВИЛЬНОЙ РАБОТЕ КОМПЬЮТЕРА. В ДВУХ СЛОВАХ: ПОНИЖАЕТ ТЕМПЕРАТУРУ ВНУТРИ 
КОРПУСА И ПОЗВОЛЯЕТ РАЗОГНАТЬ ЯДРО. СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ ЭТОГО ХИТРЫЕ ИНЖЕНЕРЫ КОНСТРУИРУЮТ БОЛЬШИЕ МЕДНЫЕ РАДИАТОРЫ C ТЕПЛОВЫМИ ТРУБКАМИ. 
ПОСЛЕДНЯЯ РАЗРАБОТКА: COOLER MASTER HYPER TX. ПРОВЕРИМ EE В ДЕЙСТВИИ! 


Чем интересен? 
Небольшие размеры и вес. Интересный дизайн и конструкция 
кулера. Теоретически он имеет высокую эффективность. 


Результаты тестирования 

В процессе тестирования мы обеспечивали три типа нагрузки на 
центральный процессор (Intel Core 2 Duo E6600) и после получаса 
работы снимали показания со встроенного термодатчика. 


ТУТ 


Без нагрузки: 44 градуса 
(редняя нагрузка: 60 градусов 
Максимальная нагрузка: 73 градуса 


\ МУ 


> 


Вентилятор выполнен из пластика, поверхность глянцевая. 

В процессе работы лопастей практически незаметно - смотрится 
это очень эффектно. Регулятора скорости вращения в комплекте 
нет; изменять ее можно только программным путем или из BIOS. 
(ам вентилятор крепится к корпусу на резиновых крепежах - его 
всегда можно снять. 


¥ 


Поверх радиатора надет специальный пластиковый 
полупрозрачный корпус. Его назначение - защищать ребра 
отповрежоения и направить часть воздушного потока на 
радиаторы схем питания МОЗЕЕТ. 
д 
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Как правило, кулер Ha тепловых трубках - это 
классическая башня из алюминиевых ребер 

с внушительным медным основанием. Для 
большей эффективности основание и ребра про- 
низаны большим количеством тепловых трубок. 
(читается, что изготавливать его целиком из меди 
нецелесообразно — алюминиевый радиатор и так 
имеет большую площадь рассеивания тепла. 
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В продаже можно встретить уве модификации 
этого кулера - оля процессоров от AMD и для 
кристаллов от Intel (платформа LGA775). Разли- 
чаются они креплением. У нас на тесте оказалась 
модель с пометкой Intel. 


— 
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(СПЕЦИФИКАЦИИ 
(овместимость с процессорными Intel LGA775 
разъемами № 
Размеры радиатора 44x90x136,5 MM Ц 
Материал медное основание, алюминиевые ребра 
Размеры вентилятора 90x90x25 мм 
(корость вращения вентилятора 650 - 1800 об/мин 
Максимальный возоухопоток 70,9 (41,76 CFM) 
Время наработки на отказ 40000 ч Вердикт 
Тип подшипника долговечный подшипник качения Cooler Master Hyper TX чрезвычайно эффективен и при этом едва слышен на фоне работы жесткого диска вместе с корпусными 
Напряжение питания 12B вентиляторами. Интересен же он небольшими размерами, малым весом и продуманной системой обдува радиатора схем 
Уровень шума 22,32 gb питания. A невысокая стоимость делает этот кулер идеальным решением оля игрового компьютера. Из недостатков можно 
Вес 484 г выделить только отсутствие универсального крепления. 
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с оругими коллекционерами и просматривать объявления в газетах - воруг кто-нибудь захочет расстаться с заветными 
дисками. Диск с Guardian Heroes достался мне от Святослава Торика, хорошо известного читателям «Страны Игр», ga 


Купить приставку Sega Saturn в России всегда было сложно, игры для нее - тем более. Приходилось обмениваться 


и других российских профильных изданий. Среди моих коллег ходит шутка: ни один отечественный игровой журнал не 


может считаться полноценным, пока в нем не поработал Торик. 


Guardian Heroes — культовый 
двухмерный beat ‘ет up от коман- 
ды Тгеазиге, вышедший поначалу 
только Ha Saturn и много лет спустя 
изданный Ha GBA под названием 
Advanced Guardian Heroes. Ориги- 
нальная версия отличалась еще 

и тем, что играть в нее можно было 
аж вшестером (с помощью специ- 
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ального адаптера). Красивейшая 
рисованная графика, интересные 
персонажи и необычный геймплей 
(в игре есть ВРб-элементы: харак- 
теристики бойцов можно прока- 
чивать!) сделали Guardian Heroes 
одной из самых желанных игр для 


Saturn. В том числе - и в наши дни. 


Приобрести лицензионную версию 


в Интернете (например, на аукционе 
еВау) можно за $40-$80 (в зависи- 
мости от региона), в то время как 
наименее востребованные диски для 
Saturn идут за $5 (вроде Sega Rally 
Championship), а то и меньше. 


Владелец: 
Константин Говорун 


Flashback 


Siar Universe 


а война 


Тема номера: Tom Clancy’s 
Ghost Recon: Advanced 
Warfighter 

(вежая версия тактическо- 
го боевика подняла сериал 
на новую высоту. 


Тема номера: Tom Clancy’s 
Rainhow Six 3 

To было время, когоа 
сериал Rainbow Six еще 
не превратился в веселый 
аркадный шутер. 


AGE OF WONDERS | - ЧУДО-СТРАТЕГИЯ 


Тема номера: Grand Theft 
Ао 3 

Первая трехмерная 

часть криминального 
экшна поразила внимание 
геймеров. 


Тема номера: Nox 
(читалось, что игра станет 
убийцей Diablo. He вышло. 


етро-конкурс 


Мы продолжаем нашу серию конкурсов, где разыгрываются коллек- 
ционные фигурки героев компьютерных и видеоигр. Как ранее, нужно 
посмотреть на скриншоты в ретро-галерее и указать, из каких игр они 
взяты. Напоминаю, что призы в ретро-конкурсах предоставляются 
«Страной Игр», а выбирают их лично наши редакторы. В этом номере 
разыгрываются фигурки персонажей игры Final Fantasy Х!! — Аше 

и Габранта. Ответы отсылайте Ha retrogallery@gameland.ru или обычный 
почтовый адрес редакции. В письмах обязательно указывайте тему 
«Ретро-конкурс №8», а также свои полные ФИО и домашний адрес. 


_ rz = 


Побецитель 
ретро-конкурса №4 


Станислав Амелин, г. Сочи 
Приз — фигурка Мапо 


РЕТРО 


7 БацуирРой - Рю иКен 
Rival Schools. 


[7] Oco6bii прием Team Up 
«съедает» gBa уровня 
счетчика боевого духа 
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К 1998 году трехмерные файтинги еще не успели основательно 
потеснить двухмерных собратьев, но и диковинкой не кажутся: 
Тесто адаптировала Dead or Alive для Saturn и готовится выпус- 
тить порт для PlayStation, Soul Blade (в девичестве — Soul Edge) 
от Namco уже успела переселиться на PlayStation и в компании 
вовсю трудятся над ее продолжением, Soul Calibur, a Sega ус- 
пешно продолжает линейку Virtua Fighter, порадовав любителей 
почти всамделишных боев Virtua Fighter 3 — опять же, в первую 
очередь для аркадных автоматов. 

А что же Сарсот? Сарсот остается верна традициям и «виду 
сбоку»: готовит очередную Street Fighter Alpha и Darkstalkers. 
Переселение в объемный мир героям знаменитых сериалов не 
грозит, но и забывать о схватках на трехмерных аренах в ком- 
пании не собираются. Еще в 1997 году Сарсот представляет 
завсегдатаям американских залов игровых автоматов новин- 

ку — Rival Schools: United by Fate, а в 1998 году игра перекочевы- 
вает Ha PlayStation. 

Rival Schools покоряет He сложной боевой системой, мак- 
симально точным воспроизведением существующих видов 
единоборств или невиданной красотой декораций. Даже 
выдающимися формами может похвастаться только одна 
героиня — чирлидерша Тиффани. Бесшабашный, несерьезный 
настрой, простое управление и внушительные, почти карика- 
турные приемы персонажей -— именно на них сделали ставку 
разработчики. Ведь редкий файтинг предложит устроить 
измотанному бойцу сеанс лечебного массажа прямо посреди 
схватки. Среди многочисленных учеников противоборствую- 
щих школ найдутся и те, кто традиционно полагается на силу 
кулаков. Но другим куда удобней превратить в боевое искусство 
любимое хобби: например, игру в волейбол или футбол. 

Перед началом схватки игрок выбирает двух героев, хотя сраже- 
ния ведутся один на один. Напарником можно не только подме- 
нить основного бойца в начале каждого нового раунда: особые 
комбо-приемы (Team Up) требуют участия обоих. Взаимовыручка 
и командный дух — школьники Rival Schools о них знают не по- 
наслышке. Парни помогут отвесить противнику порцию тумаков 
пощедрее, а девушки зачастую стараются вылечить расклеивше- 
гося товарища или подбодрить, возвращая утраченный состяза- 
тельный дух. Более того, во время схватки с мнимым финальным 
боссом непременно требуется нанести последний решающий 
удар совместно, иначе не видать «хороших» концовок. 

До западных геймеров Rival Schools добралась в комплекте 

с многочисленными мини-играми, но без генератора персо- 
нажей, замаскированного под «симулятор свиданий». Тем 

не менее, даже в урезанном варианте хватило жизнерадост- 
ности и веселья, чтобы хотелось вновь и вновь возвращаться 

к бурным будням японских учащихся и в очередной раз спасать 
мир от происков Хё Кагами, который так и рвется набрать себе 
армию идеальных солдат. А в 2001 году выходит продолже- 
ние, Project Justice (DC): к старым знакомцам присоединяются 
еще более сумасбродные герои. Что с того, что в Virtua Fighter 
модели rake и схватки замысловатее? Зато в Project Justice 
предлагают победить с помощью уроков синхронного плавания 
и демонстрируют боевую игру на скрипке! И при этом, как 

vB Rival Schools, умудряются найти верный баланс: между серь- 
езным и комичным, между простотой и увлекательностью. 


О Автор: 
Spriggan 
spriggan@gameland.ru 


Управление оля экшна 
совершенно не привыч- 
ное, однако на освоение 
уходит совсем немного 
времени. 


Космос, роботы, 
бластеры, звездолеты. 
Романтика. 


Картина «Когда Мерлин 
бессилен». 


Time Commando 


Когда в 1993 году полный энтузиазма французский разработ- 
чик Фредерик Рейналь основал Adeline Software International, 
он и представить не мог, что его новую контору ждёт нелёгкая 
и печальная участь. Два десятка целеустремлённых, талант- 
ливых людей «откололись» от Infogrames (нынешняя Atari), 
выдали Time Commando и две части Little Big Adventure, обан- 
кротились, не сумев найти издателя для LBA3, переименовали 
команду в № Cliche, влились в Sega, сделали Toy Commander — 
одну из первых игр для Dreamcast — и сошли со сцены оконча- 
тельно. Мы не склонны забывать заслуги толковых-но-невезу- 
чих компаний. Отсюда — ретровью самого, по нашему мнению, 
распрекрасного проекта Adeline — Time Commando. 

Недалёкое будущее, огромные корпорации, мощные компью- 
теры, эксперименты с виртуальной реальностью — словом, ки- 
берпанк. А в киберпанк-произведениях, как известно, запросто 
может случиться, что корпорация Х возводит машину, спо- 
собную воссоздать любую эпоху — и, следовательно, любую 
известную битву. Конечно же, на корпорацию Х непременно 
находится корпорация Y, которую такое положение дел совер- 
шенно не устраивает. Поэтому последняя заражает чудо-сис- 
тему страшным, как Фредди Крюгер, и коварным, как сотня 
докторов Фу Манчи*, вирусом, чья «деятельность» ставит под 
угрозу пространственно-временной континуум. К счастью, 

в нужной комнате лаборатории всегда окажется случайный 
работник, готовый ринуться в путешествие во времени для 
борьбы с вредоносной программой. Имена у таких храбрецов 
обычно не запоминающиеся. Например, Стэнли Опар. 

Time Commando — одно из ярчайших приключений, пришед- 
шихся на 1996 год. Упор — именно на слово «приключений», 
потому что уже тогда, 11 лет назад, в играх начало появляться 
множество элементов, всё больше и больше загораживаю- 
щих собственно геймплей. Time Commando же - как, к слову, 
и чуть более поздняя Heart of Darkness, в титрах которой тоже 
немало французских имён, — приключение в чистейшем виде: 
лаконичное, неспешное, требующее от игрока лишь скорой 
смекалки да развитой реакции. Ведя Стэнли через различные 
эпохи (доисторическая эра, Римская Империя, феодальная 
Япония, европейское Средневековье, Испания времён конкис- 
тадоров, Дикий Запад, гражданская война, первая мировая 
война, современная война и война будущего) на схватку 

с плодом хакерских трудов, вам не придётся решать пазлы 
или ломать голову над поиском верного пути. Цели просты: 
остаться в живых, не оставить в живых никого из против- 
ников, собрать как можно больше незаражённых вирусом 
микросхем, чтобы выиграть время. Каждому периоду — свои 
враги, своё оружие. Визуальных черт тоже предостаточно, 
ведь художники и аниматоры не просто безупречно изобра- 
зили фоны и пейзажи, но и умудрились подобрать соответс- 
твующие решения с движением камеры. Да, именно Tak: Time 
Commando и сегодня остаётся лучшей игрой, использующей 
слабо распространённую графическую модель, примечатель- 
ную подвижной камерой при статичных бэкграундах. 
Превосходный образец проектов первого поколения для 32-бит- 
ных консолей — образец изменённой формы при неизменной 
начинке. То, что укладывается в понятие «игра» не хуже хитов 
для аркадных автоматов. 


*_ Злой гений, придуманный английским писателем Саксом Ромером (1883-1959) 
в начале XX века. Наряду с конан-дойлевским Мориарти, Фу Манчи - один из 
первых ярко выраженных злодеев в художественной литературе. 


CTPAHA ИГРЗО6(231) 88165 


РЕТРО 


Shadowrun 


Киберпанковская вселенная Shadowrun — это не только на- 
стольные игры, книги и разрабатывающийся сейчас боевик 
для РС и Xbox 360, но и две замечательные 16-битные RPG. 
Одна — для SNES. Вторая (совершенно другая) — для Mega 
Drive. O ней и пойдет речь. 

Геймплей в Shadowrun построен примерно как в GTA или, 
скажем, в «Сталкере». Есть игровой мир — город и его ок- 
рестности, в котором обитают NPC. Геймер выбирает од- 
ного из трех героев (самурай, декер или шаман) и получа- 
ет полную свободу действий. Сюжетные цели перед ним 
поставлены довольно расплывчатые (найти убийцу брата; 
с чего начинать — неясно), зато необязательных заданий — 
выше крыши. При этом если вы выбрали декера (компью- 
терщика), то вам предстоит в основном взламывать за- 
щитные системы в киберпространстве, а воину и шаману 
больше к лицу боевые действия в реальном мире. Напри- 
мер, охранять важную персону на пути из офиса домой, 
доставлять грузы или убивать врага заказчика. Выполняя 
задания, герой зарабатывает деньги, а на них покупает но- 


or | вое оружие, оборудование или имплантаты. Очень важ- 
ную роль играют контакты потенциальных клиентов, либо 
О Автор: людей, владеющих важной информацией. ИХ надо добы- 
Константин вать потом и кровью. Сюжет игры частично нелинеен, и 
«Wren» Говорун вы вольны выбирать, в каком направлении вести свои по- 
wren@gameland.ru иски, хотя в итоге все равно все сводится к мести убийцам 


и спасению мира. 


Streets of Rage 2 


Сериал Streets of Rage (он же Bare Knuckle) был создан Sega, 
как ответ Ha Final Fight от Capcom. Первая часть была достаточ- 
но простой в плане графики, а вот вторая сумела продемонстри- 
ровать всю мощь 16-битной приставки. Отличная музыка Юд- 

30 Косиро в стиле техно, геймплей, скопированный с Final Fight, 

и сюжет в духе криминальных боевиков 80-х годов привлекли 
внимание фанатов качественных аркадных игр. 

Мистер Икс и его мафия похитили одного из героев первой час- 
ти- Адама. Естественно, его друзья не вешают нос и отправля- 
ются на улицы города — восстанавливать справедливость. В этом 
им помогают руки, ноги и специальные приемы. 

Герои оригинальной Streets of Rage были фактически украдены 
из Final Fight. Есть сильный, но медленный Макс, слабая и быст- 
рая девушка Блейз и промежуточный вариант — суровый мужчи- 
на Адам. Помню, в середине девяностых мы с друзьями вообще 
считали, что это один и тот же сериал, только персонажи почему- 
то названы иначе. Вторая и третья части сериала пошли своим пу- 
тем — появился, например, еще более слабый и быстрый тиней- 
джер Скейт; да иу Акселя прямых прототипов нет. Выбрав себе 
бойца по вкусу, геймеру предстояло пройти восемь уровней, под 
завязку набитых и обычными бандитами, и суровыми боссами. 
Одно из главных достоинств двухмерных beat ‘ет up — удобный 
мультиплеер. Места на экране отлично хватает для обоих гейме- 
ров, и мутузить мафиози вдвоем гораздо приятнее. А в Streets of 
Rage 2, помимо обычного прохождения, есть еще режим Duel — 
что-то вроде мини-файтинга с игровой механикой beat ‘ет up. 


ТбОЗАСТРАНА ИГРВИО6(231) 


Тел.: (495) 780-8825 
Факс.: (495) 780-8824 


www.gamepost.ru 
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От журнала 
и компании 


Выберите правильные ответы и отправьте их по адресу 
Призы предоставлены doa@gameland.ru до 15 апреля 2007 года с пометкой 
компанией в теме письма (или на конверте) «Девчачий конкурс». - DVD с фильмом Dead or 
Бумажные письма присылайте на адрес редакции (ищите Alive 
в выходных данных журнала). И не забудьте полностью - Постеры фильма Dead or 


указать свои имя, фамилию и домашний адрес. Alive 


На консолях какой фирмы Где проходили Кори Юзнь не ставил К экранизации какой игры 
никогда не выходили игры съёмки фильма? бои в фильме? продюсеры DOA не имеют 
серии Dead or Alive? 1) Украина 1) Дэнни цепной пёс отношения? 

1) Sony 2) Китай 2) Перевозчик 2 1) Castlevania 

2) Sega 3) Канада 3) Поцелуй дракона 2) Resident Evil 

3) Nintendo 4) Южная Корея 4) Люди Икс 3) House of the Dead 

4) Microsoft 4) Onimusha 


(вои ответы отсылайте на адрес doa@gameland.ru или обычный почтовый ящик редакции. 
В теме электронного письма или на конверте бумажного указывайте название конкурса: «Девчачий». 


(ТРАНАИГР 06(291) 107 


Подписка в редакции 


Как оформить заказ 


1. Разборчиво заполните подписной купон и квитанцию, 
вырезав их из журнала, сделав ксерокопию или распечатав 
с сайта www.glc.ru. 

2. Оплатите подписку через Сбербанк . 

3. Вышлите в редакцию копию подписных документов — купо- 
на и квитанции — любым из нижеперечисленных способов: 


по электронной почте Ssubscribe@glc.ru; 
по факсу 8 (495) 780-88-24; 

по адресу 119992, Москва, 

ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44-45, 
000 «Гейм Лэнд», отдел подписки. 


Теперь вы 
можете получать 
журнал с КУРЬЕРОМ 
не только в Москве, 

HO и в Санкт-Петербурге, Уфе, 
Нижнем Новгороде, Ростове-на-Дону, 

Волгограде, Самаре, Казани, 
Перми, Екатеринбурге, 

Челябинске, Омске, 

Новосибирске. 


Подписка на журнал «Страна Игр» . 
HA 6 МЕСЯЦЕВ - 2280 РУБ. HA 12 МЕСЯЦЕВ - 4180 РУБ. (CO СКИДКОЙ) 


Бесплатные телефоны: 8(495)780-88-29 (для москвичей) и 8(800)200-3-999 

(для жителей других регионов, абонентов сетей МТС, БиЛайн и Мегафон). 
Вопросы о подписке можно также направлять по адресу INFO@GLCRU 

или прояснить на сайте WWW.GLCRU 


СТРАНА 


ИГР 


Внимание 


Подписка оформляется в день обработки 
купона и квитанции в редакции: 


* 


ВЫГОДА ГАРАНТИЯ (СЕРВИС 


в течение пяти рабочих дней после отправки подписных 
документов в редакцию по факсу или электронной почте; 
в течение 20 рабочих дней после отправки подписных 
документов по почтовому адресу редакции. 


Рекоменоуем использовать факс или электронную почту, в последнем 
случае предварительно отсканировав или сфотографировав документы. 
Подписка оформляется с номера, выходящего через один кален- 
дарный месяц после оплаты. Например, если вы производите опла- 
Ту в ноябре, то журнал будете получать с января. 


Для того, чтобы получать журнал курьером необходимо указать в купоне 
иквитанции один из двух вариантов: 

i свой рабочий адрес с названием компании 

подробный домашний адрес (подъезд, этаж и т.д.) с альтерна- 
тивным вариантом доставки в случае Вашего отсутствия дома. 
Например, код доступа в подъезд и отдать дежурной, или код 
доступа в подъезд и положить в N/A или др. 


* 
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ПОДПИСНОЙ КУПОН 


ПРОШУ ОФОРМИТЬ ПОДПИСКУ 
НА ЖУРНАЛ «СТРАНА ИГР» 


Г] наб месяцев 


[Г] на 12 месяцев Извещение 


начиная с 2007 г. 


oO Доставлять журнал по почте 
на домашний адрес 


Доставлять журнал курьером: 
[Г] на адрес офиса* 
[Г] на домашний адрес* * 


(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


НИ О В 


Кассир 
АДРЕС ДОСТАВКИ: 


индекс 


областыкрай 


город 
улица 


Квитанция 


дом корпус 
квартира/офис 


телефон ( ) 


код 


e-mail 


сумма оплаты 


*в свободном поле укажи название фирмы 
и другую необходимую информацию 
**в свободном поле укажи другую необходимую информацию 
и альтернативный вариант доставки в случае отсутствия дома 


Кассир 


ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 


АБ «ОРГРЭСБАНК», г. Москва 


р/с № 40702810509000132297 


к/с № 30101810900000000990 


БИК 044583990 КПП 770401001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 


Оплата журнала « «СТРАНА ИГР» —_› 


Сумма 


с 2007 г. 


Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


ИНН 


7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 


АБ «ОРГРЭСБАНК», г. Москва 
р/с № 40702810509000132297 


к/с № 30101810900000000990 


БИК 044583990 КПП 770401001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала « «СТРАНА ИГР» _› 
с 2007 г. 


Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


Остановите мгновенье! 


Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа- 
ютконкурс самых интересных скриншотов (сним- 
ков с экрана) из игр. Задача участника — заснять 
некий любопытный момент или запечатлеть ка- 
кое-то собственное достижение. Это могут быть 
секретный уровень, битва с последним боссом, 
потайная пещера с редким артефактом. Таблицы 
рекордов и другие достижения, выраженные су- 
хими цифрами, не предлагайте. Также бесполез- 
ны самые красивые скриншоты с первых уровней, 
которые может сделать кто YFOgHO. 

Каждый участник, помимо собственно картинки, 
должен прислать максимально подробное тек- 
товое описание к ней, где говорится, что же за 
достижение она демонстрирует. Скриншоты мо- 
гут быть сняты с игр как для PC, так и для кон- 
солей (в этом случае потребуются Т\-тюнер или 
видеокарта с видеовходом). 
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ПОБЕДИТЕЛЬ ДЕСЯТОГО ЭТАПА 


ПРИЗ: POWERCOLOR X1650 PRO 


«(кромно предлагаю вашему вниманию приложенное полотно маслом и компьютерной графикой из финально- 
гоуровня «Реквием» блестящего (лысиной главного героя) Hitman: Blood Money. Вы помните главный принцип кил- 
леров? Работать четко, бесшумно и свидетелей не оставлять, даже из числа мирного населения. И пусть с «бесшум- 
но» в этом уровне невозможно, но BOT «четко» получилось - ведь удалось провернуть такой трюк, как перебить всех 
и остаться с половиной линейки жизни (а при скученности противников это не так-то просто). Ах ga, язабыл про «сви- 
детелей не оставлять». А их тут целых ова - тоже, кстати, достижение. К сожалению, жесткосероечный скрипт диктует 
поступки и вопрос «Бить или не бить?» не стоит. Стоит другой — «в чью невинную черелушку загнать первую пулю?» 
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ФИЛЬМ: 


ОЦЕНКА: 


«Питер Пэн» был написан Джеймсом М. Бар- 

ри в начале ХХ века. Сначала пьеса покоряла те- 
атральные подмостки, потом была перенесена 
на киноэкран, тогда немой и чёрно-белый. Ин- 
тересно, что во всех постановках до диснеевс- 
кого мультфильма роль Пэна играла девушка. 
Сам Дисней полюбил этого героя ещё в детстве, 
и создание мультфильма для него было делом 
решённым. Притом, что книжка, безусловно, 
детская, история о мальчишке, который не хо- 
чет взрослеть, близка и понятна всем. Ведь ес- 
ли в детстве мы хотим поскорее повзрослеть, 
то, став взрослыми, как правило, стремимся 
вернуться в детство. И именно об этом писал 
Джеймс М. Барри — о детстве и непосредствен- 
ности, о временах, которые уже не вернуть. 
Современному зрителю диснеевский «Питер 
Пэн» может показаться старомодным. Кто-то 
подметит ярко выраженную американизиро- 
ванность, но классика остаётся классикой. Так 
же, как и книжка, мультфильм затрагивает да- 
леко не детские темы, и в отличие от современ- 
ных постановок студии Дисней, наивность здесь 
не означает глупость, а морализаторство не раз- 
дражает прямолинейностью. Создателей мож- 
но поругать только за образ главного героя — 
Пэн подчистую проигрывает в выразительности 
своему антагонисту Капитану Крюку, даже Вэнди 
и Динь-Дилинь представлены ярче и интересней. 
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ПИТЕР ЭН: 


КОЛЛЕКЦИОННОЕ ДВУХДИСКОВОЕ ИЗДАНИЕ 
PETER РАМ, ВИДЕОСЕРВИС/ВИЕМА VISTA 


ИНФОРМАЦИЯ: 
ди bvps+pv9 
ВИДЕО: 1331 
ЗВУК: ОМОЛРИССКИЙ (ДУБЛЯЖ, DISNEY ENHANCED HOME THEATER MIX. 
АНГЛИЙСКИЙ (005.1) HAP. 
СУБТИТРЫ: РУС, АНГЛ. И ДР. 
ДОП. МАТЕРИАЛЫ: 


АУДИОКОММЕНТАРИИ РОЯ ДИСНЕЯ, КИНОИСТОРИКОВ ДЖОНА КЗЙНМЕЙКЕРА, 
ДЖЕФАКУРПИ И КРИТИКА ЛЕОНАРДА МАЛТИНА И СОЗДАТЕЛЕЙ МУЛЬТФИЛЬМА 
АНОНСНОВОГО МУЛЬТФИЛЬМА «ДИНЬ-ДИЛИНЬ» (2.24) (ДУБЛИРОВАНО НАРУССКИЙ) 
ОТДЕЛЬНОЕ ПРОСЛУШИВАНИЕ ПЕСЕН «ПИТЕР ПЭНА» (6.53) 

ЧИТАЕМ ВМЕСТЕ: ВЕСЕЛАЯ ЗАБАВА ПИТЕРА (НА АНГЛИЙСКОМ) 

УДАЛЕННАЯ ПЕСНЯ «ПИРАТСКАЯ ПЕСНЯ» (2.21) 

НЕТЛАНДИЯ: «ПОТЕРЯННАЯ ПЕСНЯ» (2.38) 

КЛИПЫ «NEVER LAND»» И «<THE SECOND STAR ТО THE RIGHT» (3.15 H 2.58) 

ЧИТАЕМ ВМЕСТЕ ПО-АНГЛИЙСКИ (77.32) (НА АНГЛИЙСКОМ) 

НЕТЛАНДИЯ: ПОДГОТОВКА ПРОПАЩИХ МАЛЬЧИКОВ — 3 ИГРЫ: ЧЕМПИОНАТ ПО СУДОКУ; 
CTPEMIDBA ПО МИШЕНЯМ; ВОЛШЕБНЫЙ ПОЛЕТ ДИНЬ (ДУБЛИРОВАНО HA РУССКИЙ) 
ЛЕТАТЬ HE СЛОЖНО: КАК СОЗДАВАЛСЯ «ПИТЕР ПЭН» (10.36) 

УОЛТ ДИСНЕЙ: «ПОЧЕМУ Я СДЕЛАЛ ЭТОТ МУЛЬТФИЛЬМ» (7.44) 
ДИНЬ-ДИЛИНЬ: СКАЗОЧНАЯ ФЕЯ (8.27) 

ДРУГОЙ ПИТЕР ПЭН (21.04) 

ГАЛЕРЕЯ (8 ТЕМАТИЧЕСКИХ ФОТОГАЛЕРЕЙ) 


ИЗДАНИЕ: ОЦЕНКА: 


Это уже не первое издание «Питера Пэна» в Рос- 
сии, но даже если у вас есть предыдущее, переиз- 
дание стоит того, чтобы потратиться на него. На 
этот раз студия проделала кропотливую рестав- 
рацию, и разница видна невооружённым глазом. 
Английская дорожка теперь представлена в фир- 
менном пятиканальном формате студии Дисней. 
Наконец, вам понравятся многочисленные пере- 
ведённые доп. материалы, расположившиеся на 
двух дисках. Самые интересные из них — аудиком- 
ментарии создателей и киноисториков, а также 
«Другой Питер Пэн» — фильм о том, какие измене- 
ния претерпел мультфильм в процессе создания. 
Единственный недостаток — русская дублирован- 
ная дорожка, представленная всего лишь в двухка- 
нальном Dolby Pro Logic 2.1. Поэтому рекомендую 
смотреть на английском с русскими субтитрами 

и наслаждаться оригинальной речью и песнями. 


ДЕЛАЙ НОГИ (HAPPY FEET, UPR/WARNER) 


Очень неплохой мультфильм с танцующими и поющи- 

ми пингвинами, получивший «Оскара». Довольно сомни- 
тельный выбор академии, учитывая сильнейшую конкурен- 
цию со стороны прекрасного«Дома монстров» и умеренно 
хороших «Тачек». Тем не менее мы получим полноцен- 
ный релиз, как и за границей. Анаморфный трансфер, на- 
верняка отменного качества, русская дублированная пя- 
тиканальная дорожка и немного переведённых титрами 
доп. материалов (несколько новых сцен, пару видеокли- 
пов, ещё всякой всячины по мелочи и, похоже, ни одного 
фильма о съёмках). Английская дорожка с русскими тит- 
рами прилагается. 


МОСТ В ТЕРАБИТИЮ (BRIDGE ТО TERABITHIA, (0Ю3) 


Фильм по мотивам книги Кэтрин Паттерсон продолжает 
линию экранизаций фэнтези среднего качества — продюсеры 
«Хроник Нарнии» решили заполнить нишу до выхода второй 
части. Фанатам книжки могут не понравиться изменения 

и вольности создателей фильма. Поэтому смотреть реко- 
мендуется в основном поклонникам киножанра, которые 
готовы пожертвовать качеством и размахом постановки 
ради ещё одного погружения в мир фэнтези. Анаморфный 
трансфер, две русские дорожки в 005.1 и DTS и английское 
стерео с русскими субтитрами — собственно, это всё, что 
может предложить издание, никаких доп. материалов на 
диске не будет. 


ПАРАГРАФ 78: ПУНКТ ПЕРВЫЙ ((Р) 


Создатели«Антикиллеров» и«Жести» решили 
продолжить«радовать» зрителя так называемым жан- 
ровым российским кино. Теперь для большего эффекта 
они решились на трюк Warner с продолжениями Матри- 

цы. Только с разницей в месяц между частями, чтобы 
растянуть«удовольствие» и сэкономить на рекламной 
кампании. Вместо обещанного фантастического трилле- 

ра мы получили нечто разговорное с кучей надуманных 
конфликтов и разборок. Пока что российские эксперименты 
с жанровым кино терпят неудачу. Первое издание включит 
в себя анаморфный трансфер, русские дорожки в 005.1 

и DTS и, возможно, небольшой фильм о съёмках. Наверняка 
позже выйдет бокс обоих «пунктов» с расширенной секцией 
доп. материалов. 


ПРИКРЫТИЕ-ОДИН: ФАКТОР АИДА 
(HADES FACTOR, ВИДЕОСЕРВИС/5ОМУ PICTURES) 


Двухсерийный мини-сериал о терроризме и смертельном 
вирусе на первый взгляд ничем не привлекает, но когда 
начинаешь читать имена создателей и актёров, становится 
интересно. Картина снята по роману Роберта Ладлэма, авто- 
ра книг о Борне. Мик Джексон — режиссёр «Телохранителя» 
и «Вулкана», который, правда, сейчас работает в основном 
на телевидении. А в главных ролях — Стивен Дорфф, Мира 
Сорвино и Анжелика Хьюстон. Как всегда, у Sony Ha DVD 
только пятиканальная русская дорожка и широкоэкранный 


трансфер. 


ПРИЗРАЧНЫЙ ГОНЩИК 
(GHOST RIDER, ВИДЕОСЕРВИС/$ОМУ PICTURES) 


Marvel, похоже, собирается выжать из своего каталога 
супергероев всё до последней капли — 18 проектов на 
ближайшие 3 года. Пока мэйджоры пекут высокобюджет- 
ные постановки, Lions Gate стабильно штампует фильмы 

и мультфильмы с менее известными торговыми марками. 
«Призрачный гонщик» во многом похож на «Сорвиголову» 
этого же режиссёра — средней руки постановка с соот- 
ветствующими сценарием и режиссурой. Издание, с одной 
стороны, порадует полутора часами переведённых синх- 
ронно доп. материалов, а, с другой, расстроит отсутствием 
оригинальной английской дорожки. Почему-то Sony решила, 
что России хватит и пятиканальной русской дорожки с ана- 
морфным трансфером. 


ФИЛЬН: ОЦЕНКА: 


«Школа негодяев» — яркий пример классной 
идеи, которую так и не сумели довести до ума. 
Задумка не нова, фильм Тодда Филлипса, ре- 
жиссёра «Старски и Хатч» и «Дорожного при- 
ключения», содран с английской чёрной коме- 
дии 1960 года. По сюжету, «дипломированный» 
неудачник Роджер Уодделл (Джон Хидер) ре- 
шается записаться на тайные курсы к доктору 
Пи (Билли Боб Торнтон), который готов из лю- 
бого лузера сделать настоящего мужчину. Од- 
нако в процессе доктор Пи западает на девушку 
своего «падавана», и тут начинается битва учи- 
теля и ученика. 

На словах выглядит заманчиво, завязка пре- 
доставляет множество возможностей для ед- 
ких шуток и чёрного юмора. Но фильм не только 
упускает эти возможности, но даже на террито- 
рии безопасной американской комедии умудря- 
ется быть скучным и часто не смешным. Джон 
Хидер не заметен даже на фоне расслаблен- 

ной игры именитых коллег. А Билли Боб, Майкл 
Кларк Данкан и Бен Стиллер просто присутству- 
ют на экране, хотя по большёму счёту им и рабо- 
тать-то особо не с чем. Ко всему прочему, карти- 
на страдает от перепадов «настроения». Сначала 
это комичная история про полного неудачни- 

ка, потом молодёжная комедия со стандартны- 
ми для жанра гэгами, а под финал — настоящая 
мелодрама, тоже молодёжного разлива. Хоро- 
ШО ХОТЬ, ЧТо она лишена «туалетного» юмора, 
да и то что-то подобное в виде шутки о газовом 
баллончике в лифте всё же присутствует. 


ШКОЛА НЕГОДЯЕВ 


SCHOOL FOR SCOUNDRELS, WEST 


ИНФОРМАЦИЯ: 
Диски: 09 
ВИДЕО: 2.40:1(16X9) 
3K DD5.1 MTS РИСКИЙ (ДУБЛЯЖ, БОБ АНГЛИЙСКИЙ 
СУБТИТРЫ: РУССКИЕ, УКРАИНСКИЕ 
ДОП. МАТЕРИАЛЫ: 
«10, ЧТОВЫ НЕУВИДЕЛИ» ~ ФИЛЬМ О СЪЕНКАХ (928) 
НЕУДАЧНЫЕ ДУБЛИ (2.08) 


АЛЬТЕРНАТИВНОЕ ОКОНЧАНИЕ (4.04) 
ТРЕЙЛЕРЫ: ОРИГИНАЛЬНЫЙ И ДУБЛИРОВАННЫЙ (2.16, 2.16) 
АНОНСЫ: КИРПИЧ, БЕССТРАШНЫЙ, ПАРФЮМЕР 


ИЗДАНИЕ: ОЦЕНКА: 


В целом, наше издание почти такое же, как пер- 
возонное, однако несколько отличий всё же есть. 
Приобретя русский ОТ$, мы лишились аудиоком- 
ментария режиссёра и сценариста, и это стандар- 
тная практика для данного издателя. Но самое 
главное, что мы получили театральную версию 
фильма, тогда как в первой зоне вышла также 

и расширенная (Unrated). Она длиннее обычной 
примерно на 5 минут и включает несколько до- 
полнительных, но необязательных сцен, поэто- 
му потеря невелика. Доп. материалов немного, 

и они малоинтересны. К примеру, фильм о съём- 
ках «То, что вы не увидели» больше глуповато 
шутит о создателях и актёрах, чем рассказывает 
о создании фильма. Неудачные дубли умеренно 
забавны, а альтернативное окончание довольно 
сильно отличается от того, что попало в картину. 
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300 СПАРТАНЦЕВ 
(300, KAPO ПРЕМЬЕР) 


ЖАНР: ПСЕВДОИСТОРИЧЕСКИЙ БОЕВИК 
РЕЖИССЕР: ЗАК СНАЙДЕР 
ВРОЛЯХ: ЖЕРАР БАТЛЕР, ДЭВИД УЭНЕМ, ЛЕНА ХЭЙДИ 


Экранизация комикса культового Фрэнка Миллера может 
оказаться захватывающим зрелищем. Ведь у руля стоит Зак 
Снайдер, который 3 года назад порадовал отменным ри- 
мейком классики Джорджа А. Ромеро «Рассвет мертвецов». 
Бюджет у картины небольшой (всего 60 миллионов), поэто- 
му фильм обошёлся без звёздных имён. Внешне и техноло- 
гически «300 спартанцев» близки к «Городу грехов», только 
на этот раз изображение стилизованно цветное. 


РЕНЕССАНС 

(RENAISSANCE, CP) 
ЖАНР: МУЛЬТФИЛЬМ (3D) / ФАНТАСТИКА / ДЕТЕКТИВ 
РЕЖИССЕР: КРИСТИАН ВОЛЬКНАН 
РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ (АНГЛ. ВЕРСИЯО: = ДЭНИЕЛКРЗЙГ, КТРИН МАККОРМАК, ДЖОНАТАН NPA, HEH KOM 


Наконец-то до нас добрался «Ренессанс» — трёхмерный чёр- 
но-белый французский мультфильм, детектив в фантасти- 
ческом сеттинге. Здесь стиль часто преобладает над сутью, 
сценарий и диалоги не блещут оригинальностью, а действие 
нередко тормозит, и зрителя настигает скука. Но если сми- 
риться с этими особенностями, присущими европейской ани- 
мации для взрослых, то пропускать столь редкого и стильного 
гостя не стоит. Тем более в школьные каникулы, когда кино- 
театры оккупируют отряды детских мультфильмов. 


ЧЕРЕПАШКИ-НИНДЗЯ 
(TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES, WEST) 


ЖАНР: МУЛЬТФИЛЬМ (30) / БОЕВИК 
РЕЖИССЕР: КЕВИН МУНРО 
РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ (АНГЛ. ВЕРСИЯ): МАКО, САРА МИШЕЛЬ ГЕЛЛАР, КРИС ЭВАНС, 

ЧЖАН ЦЗЫИ, ПАТРИК СТЮАРТ, КЕВИН СМИТ, ЛОУРЕНС ФИШБЕРН 


Звёзды начала 90-х вернулись. Пережив три полнометраж- 
ных фильма в новом веке, они решились на покорение трёх- 
мерной анимации. Режиссёр новых «Черепашек» замечен в 
создании видеоигры Freaky Flyers (Midway), и, по сути, это 
его дебют не только в полном метре, но и в анимации. Поэ- 
тому многого ждать от новых TMNT не стоит — это среднего 
качества экшн-мультфильм для подростков. 


НАВСИКАЯ ИЗ ДОЛИНЫ ВЕТРОВ — 
(KAZE NO TANI NO NAUSHIKA, РУССКИЙ РЕПОРТАЖ) 


ЖАНР: МУЛЬТФИЛЬМ 
РЕЖИССЕР: ХАЯО МИЯДЗАКИ 


Что-то наши прокатчики зачастили с прокатом хороших, но 
совсем не новых фильмов. Недавно выпустили фильм Гиллер- 
мо дель Торо пятилетней давности, а теперь в прокат выходит 
«Навсикая из долины ветров» Хаяо Миядзаки, которой уже 

23 года. Но не обращайте внимания — видели вы этот мульт- 
фильм или нет, посмотреть его на экране кинотеатра — боль- 
шая удача. Не упустите её. 


МИСТЕР БИН НА ОТДЫХЕ 

(MR. BEAN’S HOLIDAY, UIP) 
ЖАНР: КомЕДИЯ 
РЕЖИССЕР: ИВ БЕНДЕЛЭК 
ВРОЛЯХ: POY3H ATKHHCOH, УИЛЛЕМ ДЭФО 


Роуэн Аткинсон обещает, что это последний фильм с его 
самым знаменитым героем Мистером Бином. На этот раз наш 
недотёпа отправится чудить на отдых во Францию. Конечно, 
«Бин» — зрелище на любителя, но такой юмор сейчас — боль- 
шая редкость. Ведь герой Аткинса почти всё время молчит, 
что возвращает нас во времена Чаплина и его немых комедий. 
Поэтому смотреть или нет — дело вкуса. 
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е читатели «Страны 
Игр», которые заста- 
ли эпоху видеозалов, 
должны хорошо пом- 
нить фильм «Зловещие мертве- 
цы». В течение нескольких лет 
эта картина, наравне с «Терми- 
натором», «Чужим», «Кошма- 
ром на улице Вязов», входила в 
список безусловных хитов, вся- 
кий раз собиравших перепол- 
ненный зал. Зрители постарше, 
наблюдая, как зверствуют зали- 
тые красным сиропом чудови- 
ща, качали головами и потрясён- 
но бормотали: «Что вытворяют, 
ироды....». Зрители же помлад- 
ше в ужасе закрывали на самых 
страшных сценах глаза ладошка- 
ми, испуганно визжали и на сле- 
дующий день восторженно на- 
хваливали шедевр Сэма Рэйми 
одноклассникам, вызывая тем 
самым очередную волну ажиота- 
жа. В некоторых салонах «Зло- 
вещие мертвецы» шли месяца- 
ми, многие зрители ходили на 
них по пять-семь раз, заучивая 
наизусть сюжетные линии и диа- 
логи. Как сейчас помню один из 
своих походов в киносалон. Му- 
чительное получасовое ожида- 
ние фильма «Робот-полицейс- 
кий». Владелец зала виновато 
разводит руками — кассету так и 
не принесли — и спрашивает, что 
мы желаем посмотреть взамен. 


Зрители не колеблясь голосуют 
за «Зловещих мертвецов». Про- 
должению картины судьба так- 
же уготовила участь видеоза- 
льной мегаклассики. Помню, с 
каким сумасшедшим восторгом 
мы распознали во второй серии 
убойную комедию: теперь можно 
было не только вопить от страха, 
вжимаясь в спинку неудобного 
кресла, но и хохотать до слез. 
Третья часть добралась до нас к 
закату видеосалонов: во многих 
семьях уже появились видео- 
магнитофоны, а по всему городу 
расплодились прокаты, в кото- 
рых за пять, кажется, рублей и 
оставленный под залог паспорт 
можно было взять на сутки лю- 
бую кассету. 

Тихо, без шумных похорон и 
траурных митингов, видеосало- 
ны скончались. Но «Зловещие 
мертвецы», слава Богу, про- 
должают жить. Они перенесли 
многочисленные издания и пе- 
реиздания, побывали почти на 
всех существующих типах но- 
сителей, их нередко крутят по 
кабельным и иногда даже цен- 
тральным каналам. Трилогия 
Сэма Рэйми по сей день зани- 
мает одно из самых почетных 
мест в коллекции любого почи- 
тателя ужастиков. 

Четвертой части картины мы так 
и не дождались. Однако, начи- 
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ная с 2000 года, славная компа- 
ния ТНО старательно выпускает 
электронные игры по легендар- 
ному циклу Рэйми, причем от се- 
рии к серии они становятся все 
лучше и лучше. А тут еще в 2008 
году американские киноделы, 
поймавшие кураж в переделке 
фильмов ужасов старой школы, 
обещают осчастливить нас ри- 
мейком первых «Зловещих мер- 
твецов». Да и сам Рэйми, ко- 
торый, как известно, сейчас 
подзабыл о своем малобюджет- 
ном прошлом и снимает преиму- 
щественно гламурных «Спай- 
дерменов», нет-нет да пускает 
иной раз ностальгическую сле- 
зу и клятвенно обещает, что как 
только закончит возиться с «Че- 
ловеком-пауком», так жахнет ра- 
зом из всех орудий фильмом 
«Зловещие мертвецы 4». 
Четверть века прошло, а мерт- 
вецы Рэйми и теперь живее всех 
живых. И на покой, похоже, в 
ближайшее время не собирают- 
ся. Чем не повод поговорить о 
старожилах?.. Вот только если 

я иной раз позволю себе чрез- 
мерно восторженный тон, то вы 
не серчайте, хорошо? Все-таки 
для моего поколения киноцикл 
Рэйми остался такой же неза- 
бываемой прелестью, как жвач- 
ка «Апельсиновая» и напиток 
«Тархун». 


Сэм Рэйми родился 23 октября 
1959 года в американском го- 
родке Роял Оук, штат Мичиган. 
Детство Сэма, четвертого ре- 
бенка в многодетной семье, ни- 
чем не отличалось от детства 
обычного американского маль- 
чишки: маленький Рэйми иг- 
рал в бейсбол, зачитывался 
комиксами про «Человека-па- 
ука», исправно наведывался 

в кинотеатр и обожал забав- 
ные короткометражки комик- 
труппы «Три недотепы» (Three 
Stooges). Заинтересовался ки- 
нематографом Сэм в одиннад- 
цать лет, когда его отец принес 
домой любительскую кинока- 
меру Super 8. В одном из ин- 
тервью режиссер вспоминает, 
сколь удивительной и прекрас- 
ной показалась ему возмож- 
ность запечатлеть на плен- 

ке мгновения реальной жизни, 
смонтировать их и получить 
видео, совершенно не похожее 
на то, что снималось первона- 
чально. В тринадцать лет Сэм, 
накопив денег, купил собствен- 
ную камеру и начал вместе со 
старшим братом снимать лю- 
бительские короткометражные 
фильмы. Собственно, именно 
тогда и были придуманы мно- 
гие визуальные трюки, ставшие 
впоследствии фирменными 


Два рыбака, стоящих в 
кадре к зрителю спиной, 
это (эм Рэйми и Роберт 
Тэйперт, решивших 
забавы ради сняться 

в своем фильме в 
крохотной камэо-роли. 


Покачивающееся на ветру 
‘ооружение, монотонно 
бьющееся о стенки 

‘дома, перекочевало в 
«Зловещих мертвецов» 
напрямую из фильма «В 
лесах». По мнению Рэйми, 
данная сцена должна 
была способствовать 
нагнетанию тревожной и 
нервной обстановки. 


(цену расчленения 
демона на составные 
части сопровождает 
культовая ‘фраза Эша: 
«Мы не можем зарыть 
вземлю Шелли. Она 
ведь наша подруга» (на 
криншоте представлено 
то, что парни сотворили с 
подругой). 


Да, это именно она. 
Верная бензопила Эша, с 
которой он пройдет через 
огонь и BOgy. 
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«фишками» цикла о зловещих 
мертвецах. 

В 1975 году состоялась эпохаль- 
ная встреча: Рэйми познакомил- 
ся с молодым Брюсом Кэмпбел- 
лом, впоследствии исполнившим 
главную роль во всех трех частях 
«Зловещих мертвецов». У моло- 
дых людей были сходные увле- 
чения: оба они безумно любили 
кино, оба желали снимать собс- 
твенные фильмы. Какое-то вре- 
мя Сэм и Брюс посещали кине- 
матографические курсы, затем 
начали снимать любительские 
микробюджетки, потом заня- 
лись коммерческим видео и рек- 
ламой. 

Роман Рэйми с высшим 06- 
разованием был недолог, но 
плодотворен. В Мичиганском 
Университете, где Сэм неко- 
торое время обучался премуд- 
ростям английского языка, 

он познакомился с Робертом 
Тэйпертом, соседом по ком- 
нате его старшего брата (того 
самого, с которым они в юном 
возрасте снимали короткомет- 
ражки). Тэйперт постигал азы 
экономики и собирался сде- 
латься кинопродюсером. Тэй- 
перт, Рэйми и Брюс Кэмпбелл 
сдружились на почве любви 

к кинематографу и вскорос- 
ти открыли собственную сту- 
Auto Renaissance Pictures. По- 


нятное дело, съемки фильмов 
про упырей и маньяков ни в 
коем случае нельзя было пре- 
рывать ради чтения учебников 
и зубрежки лекций, поэто- 

му Рэйми бросил универси- 
тет. Кэмпбелл же, обучавший- 
ся в Западно-Мичиганском 
Университете, понял это еще 
раньше - на осознание несов- 
местимости демонов и вы- 
сшего образования ушло все- 
го полгода. 

Сняв несколько довольно ми- 
лых короткометражек, ребята 
задумались о том, что непло- 
хо было бы сделать полноцен- 
ный художественный фильм. 
Однако чтобы делать Боль- 
шое Кино, требовались Боль- 
шие Деньги, которых, разуме- 
ется, у наших героев не было. 
Следовательно, надо было эти 
Большие Деньги добыть. Но 
как? Грабить банк энтузиасты 
не рискнули, а вместо этого 
решили... снять еще одну лю- 
бительскую короткометражку, 
показать ее потенциальным 
инвесторам и убедить их тем 
самым, что они смогут с умом 
распорядиться выданными де- 
ньгами. 

Так на свет появился получа- 
совый любительский фильм 
«В лесах» (Within the Woods, 
1979). Сценарий ero написал 


Рэйми, он же и уселся в ре- 
жиссерское кресло. Тэйперт 
и Кэмпбелл выступили про- 
дюсерами; Брюс, кроме того, 
еще и исполнил в картине 
главную роль. Бюджет филь- 
ма составил тысячу шестьсот 
долларов. Снимали картину на 
камеру Зирег 8 в загородном 
доме семейства Тэйпертов. 
Премьера фильма «В лесах» 
состоялась в одном из не- 
больших детройтских кино- 
театров, перед началом пока- 
за запланированного фильма. 
Несмотря на то что качест- 

во картинки и звука остав- 
ляло желать много лучше- 

го, зрителям микробюджетная 
короткометражка пришлась 
по вкусу. После этого Рэй- 
ми, Тэйперт и Кэмпбелл нача- 
ли странствовать по Детройту 
и показывать «В лесах» раз- 
ным бизнесменам, уговари- 
вая их вложиться в будущий 
полномасштабный проект. 
Удивительно, но некоторые 
затерроризированные настой- 
чивыми юношами предприни- 
матели сдавались, и вскорос- 
ти у парней набралось почти 
сто тысяч долларов. 

В ноябре 1979 года наши ки- 
ноэнтузиасты приступили к 
съемкам фильма «Книга мер- 
твых» (The Book of the Dead), 
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ВИталии, где традиционно существовала 
полная неразбериха с названиями фильмов 
ужасов, первые gBe части «Зловещих Mep- 
твецов» были выпущены под названиями 
«Дом» (La Casa) и «Дом 2» (La Casa 2) соот- 
ветственно. Герои местного трэш-кинема- 
тографа не преминули воспользоваться рас- 
крученной серией и быстро произвели на 
‘вет несколько свободных продолжений (не 
имевших, впрочем, коригинальному сюже- 
туРэйми почти никакого отношения) -в88- 
OM rogy Умберто Ленци снял третью часть 
«Дома», а Фабрицио Лауренти — четвер- 
тую. B 1990 году кчестной компании присо- 
единился небезызвестный Клаудио Фрагас- 
CO, снявший пятую часть цикла. 

(мотреть эти фильмы стоит, пожалуй, лишь 
ярым поклонникам итальянского хорро- 

ра, всех остальных зрителей они вряд ли за- 
интересуют. 
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впоследствии сменившего на- 
звание на привычных «Злове- 
щих мертвецов». Молодые ки- 
нематографисты столкнулись 
с уймой сложностей и пре- 
пятствий — крошечный бюд- 
жет, отсутствие реквизита, 
трудности со съёмочной пло- 
щадкой... Всего и не перечис- 
лить. Но парни выдержали все 
испытания, и 15 октября 1981 
года торжественно представи- 
ли свой фильм американской 
публике. Американская публи- 
ка приняла фильм с некото- 
рой прохладцей. 

Кто знает, как сложилась бы 
судьба одного из самых попу- 
лярных хоррор-циклов минув- 
шего века, если бы создате- 
ли не рискнули привезти его 
на Каннский кинофестиваль 

в мае 1982 года. Там фильм 
увидел Стивен Кинг и дал ему 
самую высокую оценку. «На- 
стоящая черная радуга хор- 
popa!» - в свойственной ему 
аллегоричной манере восхи- 
щался маэстро ужаса. Вско- 
ре он сподобился написать 

на фильм полноценную ре- 
цензию, которую прокатчики 
тут же разорвали на цитаты. 
Фильм ждал сумасшедший ус- 
пех в Европе, после которого 
второй волной накатил и ус- 
пех в США. 

В 1985 году Рэйми вместе с 
остальными членами студии 
Renaissance Pictures закончил 
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работу над фильмом «Вол- 

на преступности» (Crimewave, 
1985), довольно милой безде- 
лушкой, не снискавшей, впро- 
чем, никаких кинолавров. 

10 мая 1986 года начались 
съемки второй части картины 
«Зловещие мертвецы». Вновь 
в качестве режиссера высту- 
пил Сэм Рэйми, а роль глав- 
ного персонажа исполнил 
Брюс Кэмпбелл. На этот раз 
бюджет фильма был куда как 
солиднее и составлял почти 
четыре миллиона долларов. 
«Зловещие мертвецы Il» полу- 
чились весьма и весьма при- 
стойными, успешно окупились 
и закрепили за Рэйми титул 
мастера комедийных ужасов. 
В 1990 году на большие экра- 
ны вышел фильм Сэма Рэйми 
«Человек тьмы» (Darkman), 
довольно приличный приклю- 
ченческий триллер, выпол- 
ненный в стилистике комикса. 
И хотя фильм был воспринят 
зрителями и критиками без 
особого восторга, вложен- 
ные деньги он отбил с лих- 
вой и дал возможность Рэйми 
приступить к работе над тре- 
тьей частью «Зловещих мер- 
твецов» — фильмом «Армия 
тьмы». 

После «Армии тьмы» Рэй- 

ми пробовал себя в разных 
жанрах. В 1995 году он снял 
фильм «Быстрый и мертвый» 
(The Quick and the Dead), по- 
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жалуй, второй пристойный 
американский вестерн 90-х 
после гениального «Непро- 
щенного» (Unforgiven, 1992) 
Клинта Иствуда. В 1998 году 
Сэм закончил работу над ин- 
тересной и умной драмой 
«Простой план» (А Simple 
Plan), ознаменовавшей пере- 
ход режиссера Рэйми на иной 
кинематографический уро- 
вень. В 1999 он представил 
публике спортивную драму 
«Ради любви к игре» (For Love 
of the Game), ав 2000 - muc- 
тический триллер «Дар» (The 
Gift). После этого экс-маэст- 
ро хоррора взялся за экрани- 
зацию комиксов о «Челове- 
ке-пауке». 

Карьера Брюса Кэмпбелла 
оказалась куда как менее ус- 
пешной — голливудской звез- 
дой он не стал, оставшись ак- 
тером для фильмов «класса 
Б», что, впрочем, наверное ик 
лучшему. Все-таки образ оба- 
ятельного Эша плохо сочета- 
ется с глянцевым лоском и 
большими деньгами. Кэмп- 
белл охотно снимается в не- 
больших камэо-ролях в новых 
фильмах Рэйми, нередко по- 
является на съемочных пло- 
щадках малобюджетных про- 
ектов (нельзя не упомянуть 
его отличную игру в комедий- 
ном хорроре Дона Каскарелли 
«Бабба Хо-Теп» (Bubba Ho-tep, 
2002)) и с большим удоволь- 


ствием озвучивает компью- 
терные игры (помимо трех игр 
серии Evil Dead Кэмпбелл по- 
дарил голос персонажам игр 
Tachyon: The Fringe, Pitfall 3D: 
Beyond the Jungle, Spider-Man, 
Spider-Man 2 u Ant Bully). 
Роберт Тэйперт же деятель- 
но продюсирует телевизион- 
ные фантастические сериалы 
и среднебюджетные фильмы 
ужасов. 


Сюжет короткометражки «В ле- 
сах» никакой особенной ори- 
гинальностью не отличает- 

ся. Впрочем, от любительского 
фильма, снятого в течение не- 
скольких дней, сложно ожи- 
дать чего-то особенного. Итак, 
две молодые пары снимают 
фермерский домик, чтобы от- 
дохнуть на выходных. Прогу- 
ливаясь по живописным ок- 
рестностям, одна из парочек 
решает устроить пикник. Ко- 
пая яму для разведения кос- 
тра, юноша случайно разоря- 
ет древнюю индейскую могилу. 
Лесному демону это безобра- 
зие не нравится: он овладевает 
телом бедолаги и принимается 
потрошить его друзей. Фильм 
«В лесах» интересен в первую 


«Некрономикон» - «Книга 
Мертвых». Придумал ее 
писатель Говаро Лавкрафт, 
однако среди людей, 
интересующихся оккуль- 
тными науками, немало 
итаких, что верят, будто 
«Некрономикон» сущест- 
вовал в действительности. 
Одна из гипотез гласит, 
будто фантаст выступил 
вкачестве «приемника 
космических внушений». 
Вселенная якобы сама 
открыла перед писателем 
все свои карты, и TOMY 
только и оставалось, что 
старательно записывать. 
Рэйми, конечно, в это не 
верил. Ему просто нрави- 
лись мрачные рассказы 
Лавкрафта. 


Прослушав запись, сделан- 
ную на этом магнитофоне, 
наши герои открыли врата 
в мир демонов. Небольшое 
изыскание помогло 
установить, какое же за- 
клинание вызвало на свет 
кровожадных страшилищ. 
На смеси из разных языков 
произносится фраза: «См 
W Po6 - путешественники 
на дороге». Очевидно, что 


очередь тем, что послужил ос- это продолжение шутки, 
новой для будущих «Зловещих ‘вязанной с появлением 
мертвецов». Многие сюжет- Cama Рэйми и Роберта Тэй- 
ные ходы и операторские при- перта в роли голосующих 
емы из этой короткометраж- на дороге рыбаков. 
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ки напрямую перекочевали в 
культовый хоррор Рэйми. По- 
этому «В лесах» представля- 
ет особенный интерес для по- 
читателей цикла и поклонников 
творчества Рэйма — весьма за- 
нятно посмотреть, как все на- 
чиналось. К сожалению, в при- 
емлемом варианте отыскать эту 
короткометражку нереально. 

В Интернете циркулирует бут- 
лег ужасающего качества, офи- 
циально же картина никогда не 
издавалась. Причин тому две: 
во-первых, создатели филь- 
ма не обладали правами на ис- 
пользованную в картине музы- 
ку (для любительских фильмов 
это обычное дело), во-вторых, 
сам Рэйми считает короткомет- 
ражку «В лесах» слишком дур- 
ной, чтобы её демонстрировать 
широкой публике. «Детская са- 
моделка», — с пренебрежением 
в голосе констатирует Сэм. 
«Зловещие мертвецы» — это 
римейк фильма «В лесах», 
выполненный с куда большим 
бюджетом, снятый на более- 
менее пристойную камеру, 
смонтированный и озвучен- 
ный в студии. Основная сю- 
жетная линия осталась почти 
неизменной — группа моло- 
дых людей отправляется в за- 
брошенный домик, чтобы ве- 
село провести уикэнд. Вскоре 
ребята ухитряются разозлить 
кровожадных демонов, пос- 
ле чего начинается крова- 


вая вакханалия. Рэйми, нахо- 
дившийся под впечатлением 
от рассказов писателя Говар- 
да Лавкрафта, ввел в повес- 
твование книгу «Некрономи- 
кон», заклинания из которой 
способны были пробуждать 
демонов. Собственно, именно 
прослушивание записанных 
на магнитофон отрывков из 
«Некрономикона» и навлекло 
на героев картины гнев злове- 
щих мертвецов. 

Одной из отличительных OCO- 
бенностей «Зловещих мертве- 
цов» было удивительное соче- 
тание «хоррорных» элементов 
и бескомпромиссного черно- 
го юмора. Нагоняя на зрителей 
панический страх, создатели 
картины иронизируют и под- 
трунивают над жанром в це- 
лом и даже над самими собой. 
Литры самодельной крови, 
расчлененные тела, покрытые 
ужасными нарывами дефор- 
мированные головы и конеч- 
ности демонов — это жутко и 
забавно одновременно. 

Вторая часть «Зловещих мер- 
твецов» является сразу и сик- 
велом, и римейком части пер- 
вой. А всё из-за того, что 
создателям не удалось до- 
биться от компании-право- 
обладателя разрешения на 
использование материалов 
первой картины. Поэтому Рэй- 
ми со товарищи пришлось пе- 
реснимать ключевые эпизоды 


«Зловещих мертвецов», что- 
бы разъяснить зрителям вто- 
рой части, что же произошло 
в части первой. В результа- 
те сюжет претерпел некото- 
рые изменения — в проклятый 
дом главный герой Эш и его 
подруга отправились вдво- 
ем, демон овладел телом де- 
вушки, и парень был вынуж- 
ден ее упокоить. После этого 
в дом прибыло еще несколь- 
ко человек, чем не преминули 
воспользоваться рассержен- 
ные духи. Вторая часть, яв- 
ляясь номинально фильмом 
ужасов, все-таки в большей 
степени зубодробительная па- 
родия на первых «Зловещих 
мертвецов» и жанровую клас- 
сику. Многочисленные эпи- 
зоды картины прочно вош- 
ли в золотой фонд хоррора, 
фильм буквально разорва- 

ли на цитаты, которые сейчас 
можно встретить не только в 
жанрово близких работах, но 
иввысоколобом арт-хаусе и 
мегабюджетных голливудских 
проектах. 

В «Армии тьмы» (Army of 
Darkness, 1992), третьей части 
«Зловещих мертвецов», Сэм 
Рэйми сделал окончательный 
жанровый выбор. Самый до- 
рогой фильм цикла (бюджет 
его составил примерно один- 
надцать миллионов долларов) 
представлял собой уже не 
ужастик, но уморительнейшую 
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фэнтезийную комедию, в KO- 
торой от фильма ужасов поч- 
ти ничего не осталось. По сю- 
жету, Эш попадает в далекое 
прошлое, в мир магии и меча. 
Дела у людей в этом дивном 
мире идут весьма скверно — 
мало того что повсюду кипят 
междоусобные войны, так еще 
и зловещие демоны то и дело 
вытворяют всякие пакости. 
Впрочем, Эшу дела до судьбы 
человечества нет, его единс- 
твенное желание — вернуться 
обратно в свое время. С этой 
целью он похищает у демо- 
нов «Некрономикон». Однако 
при похищении он допускает 
оплошность — путает защит- 
ное заклинание, и теперь вы- 
свободившиеся орды крово- 
жадных монстров собираются 
стереть человечество с лица 
Земли. Эш, смазав свою вер- 
ную двустволку и почистив 
бензопилу, встает на защиту 
людей. «Один человек, один 
миллион зловещих мертве- 
цов... Шансы почти равны». 
Любопытное обстоятельство: 
существуют две разные кон- 
цовки картины. В первой Эш, 
попав в настоящее, сталкива- 
ется в родном супермаркете с 
ведьмой, во второй — перепу- 
тав дозу волшебного снадобья, 
попадает в далекое будущее и 
оказывается в постапокалипти- 
ческой Англии. Первоначаль- 
но планировалось выпустить 
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Кровь, льющаяся из 
розетки и стекающая 
внутрь лампочки, - это 
одна из наиболее занят- 
ных находок «Зловещих 
мертвецов». 


Кровь, капающая на 
проектор и заливающая 
проецируемый им экран. 
История появления этой 
цены весьма забавна — 
некто Энои Грэйножер, друг 
Кэмпбелла и Рэйми, узнав, 
отом, что те собираются 
снимать фильм, посовето- 
Ban HM: «Парни, что бывы 
нитворили, обязательно 
делайте так, чтобы все р 
время кровь стекала вниз ма 

по экрану». Рэйми со това- 

рищи совету He вняли, но 

вкачестве дани уважения 

другу, придумали сцену с № 
проектором. 
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Многие актеры покинули ss 
фильм после того, |. 
Kak были отеняты № 
ключевые эпизоды. И 
поэтому вместо них Рэйми 
использовал статистов. 
Из-за бюджетных огра- 
ничений небыло никакой 
возможности подыскивать 
схожих с оригинальными 
исполнителями людей, F 
поэтому в разных сценах F 
некоторые персонажи 
выглядят по-разному. 
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фильм со второй концовкой, 
она вполне соответствовала 
духу цикла — в финальных кад- 
рах каждой из частей цикла Эш 
оказывается в безвыходной си- 
туации. Однако представители 
компании-дистрибьютора ос- 
тались концовкой недовольны, 
указав, что она слишком мрач- 
ная и гнетущая, и потребова- 
ли пойти на поводу у зрителей. 
В итоге в кинотеатрах прошла 
версия с концовкой в супер- 
маркете, на видео же во многих 
странах угодил фильм с поста- 
покалиптическим финалом. 
Кроме того, существует не- 
сколько версий фильма раз- 
личной степени «цензурнос- 
ти». Получилось так из-за 
того, что Universal Pictures на- 
деялась, что картина получит 
от Американской Киноассо- 
циации рейтинг PG-13, не на- 
кладывающий слишком стро- 
гих возрастных ограничений. 
А пугливая ассоциация влепи- 
ла исходному материалу рей- 
тинг NC-17, запрещавший по- 
сещать фильм лицам моложе 
семнадцати лет. Студийные 
цензоры взялись за ножницы 
и выкромсали различных сцен 
почти на двенадцать минут. 
Впрочем, и этого оказалось 
недостаточным — фильму при- 
своили рейтинг В, согласно 
которому лица моложе сем- 
надцати лет допускались на 
просмотр исключительно в 
сопровождении взрослых. 
Позднее на видеокассетах и 
0\/0 стали появляться версии, 
в которых вырезанные сцены 


были полностью или частично 
восстановлены. 


Кинематографические истоки 
«Зловещих мертвецов» отыски- 
ваются без особого труда, бла- 
го в каждой части картины со- 
здатели едва ли не в слух их 
оглашают. Во-первых, это клас- 
сические слэшеры 70-х - «У 
холмов есть глаза» (The Hills 
Have Eyes, 1977) Уэса Крэйве- 
на, «Техасская резня бензо- 
пилой» (The Texas Chain Saw 
Massacre, 1974) Тоба Xynepa и 
«Сияние» (The Shining, 1980) 
Стэнли Кубрика. Во-вторых, это 
мистические триллеры «Кэр- 
ри» (Carrie, 1976) Брайана Де 
Пальмы, «Ребенок Розмари» 
(Rosemary’s Baby, 1968) Po- 
мана Полански и легендарный 
фильм ужасов «Изгоняющий 
дьявола» (The Exorcist, 1973) 
Уильяма Фридкина. 

Потомков же у «Зловещих 
мертвецов» несравнимо боль- 
ше. Во-первых, следует отме- 
тить два зубодробительных 
фильма Питера Джексона, че- 
ловека, чья режиссерская 
судьба как две капли воды 
похожа на судьбу Сэма Рэй- 
ми. В 1987 году Джексон снял 
уморительнейшую пародию 
на фантастические фильмы о 
пришельцах — картину «Дур- 
ной вкус» (Bad Taste, 1987), 

в которой группа героев сра- 
жалась с плотоядными при- 
шельцами, пожаловавшими 
на Землю, дабы полакомить- 
ся нежно любимой ими че- 
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ловечиной. Ав 1992-ом он 
же снял легендарную «Жи- 
вую мертвечину» (Dead Alive, 
1992). Надо ли говорить, что 
основным источником вдох- 
новения для Джексона были 
«Зловещие мертвецы»? Даже 
заглавие его второй карти- 
ны — Dead Alive - это пере- 
вернутое задом наперед на- 
звание фильма Рэйми Evil 
Dead. 

В 85-ом итальянский режис- 
сер Ламберто Бава (сын ле- 
генды итальянского хоррора 
Марио Бава) вместе с королем 
кошмаров Дарио Ардженто 
выпустили фильм «Демоны» 
(Demoni), представлявший со- 
бой своеобразную вариацию 
на тему «Зловещих мертве- 
цов». В картине этой зрители 
подверглись нападению де- 
монов во время просмотра в 
кинотеатре фильма, весьма 
сильно напоминавшего ше- 
девр Сэма Рэйми. 

Чтобы перечислить все филь- 
мы, создатели которых вдох- 
новлялись «Зловещими мер- 
твецами», не хватит никакого 
места. Посему буду закруг- 
ляться. Упомяну лишь на- 
последок фильм, премьеры 
которого поклонники ори- 
гинальной трилогии Pan- 

ми ожидают сейчас сильнее 
всего. Летом сего года на эк- 
раны должна выйти картина 
Брюса Кэмпбелла «Меня 30- 
вут Брюс» (Му Мате 1$ Вгисе), 
по сюжету которой самого 
Кэмпбелла путают с сыгран- 
ным им в «Зловещих мертве- 


цах» Эшем, в результате чего 
он вынужден схлестнуться в 
смертельном поединке с на- 
стоящими чудовищами. 

По мотивам «Армии тьмы» в 
2005 году выпущена доволь- 
но симпатичная одноименная 
настольная ролевая игра. Кро- 
ме того, в том же 2005-м свет 
увидела карточная игра по 
мотивам третьей части цикла 
Сэма Рэйми. Легенда гласит, 
что в 1993 году существова- 
ла еще одна настольная игра 
по сюжету «Армии тьмы», из- 
данная ныне покойной ком- 
панией Leading Edge. Судя no 
всему, состояла она из книги 
правил и двенадцати наборов 
миниатюрных моделек персо- 
нажей. Увы, сама я игру эту 
не видела и ничего о ней ска- 
зать не могу. 

Существует несколько ко- 
миксов, посвященных похож- 
дениям Эша, среди которых 
выделяются довольно ми- 
лые кроссоверы, вроде «Ар- 
мия тьмы против Ре-Анима- 
тора» (Army of Darkness vs. 
Re-Animator), «Человек тьмы 
против Армии тьмы» (Darkman 
vs. Army of Darkness) и даже 
«Эш против Дракулы» (Ash vs. 
Dracula). 

Вы He поверите, но по мо- 
тивам первых двух частей 
«Зловещих мертвецов» был 
поставлен мюзикл! Режиссер- 
постановщик мюзикла Крис- 
тофер Бонд уверял всех, что 
превращение легендарного 
хоррора Рэйми в музыкаль- 
ный спектакль — был впол- 


Вте далекие они, когда 
компьютеры были сла- 
быми и беспомощными, 
все спецэффекты прихо- 
дилось делать вручную. 
Так, например, в сцене, 
где безголовая Линда 
гоняется с бензопилой 
за Эшем, ее пластиковое 
тело возит находящийся 
вне кадра помощник, 
лежащий на скейте, 
верху на растяжке 
другой помощник ygep- 
живает муляж пилы, а 
Брюс Кэмпбелл прыгает 
вокруг, стараясь ни на 
кого не наступить и не 
запутаться в веревках. 


(цена сзеркалом - фир- 
менная «фишка» 

Рэйми. В каждой части 
«Зловещих мертвецов» 
есть эпизод, в котором 

Эш смотрится в настенное 
зеркало, после чего 
начинаются неприятности. 


(цена, в которой по- 
рабощенная демонами 
рука Эша бьет об голову 
героя тарелки и застав- 
ляет его выписывать 
умопомрачительные 
кульбиты, снималась без 
дублеров и страховки. 
Кэмпбелл действительно 
бросал себя на стены и 
пол, ломал об лоб та- 
релки и делал в воздухе 
дивные кувырки. 


не логичный и напрашивав- 
шийся шаг. Время показало, 
что Бонд был прав, — мюзикл 
прошел с большим успехом, 
пришелся по вкусу зрителям 
и создателям оригинального 
фильма. 

В виртуальном пространстве 
зловещие мертвецы завелись 
в далеком 1984 году, ког- 

да компания Palace Software 
выпустила для платформы 
Commodore 64 довольно сим- 
патичную игру The Evil Dead. 
В ней нам предстояло испол- 
нить роль Эша, сражающе- 
гося в заброшенном доме с 
кровожадными монстрами. В 
дом, в котором, кстати, каки 
в фильме, помимо Эша пря- 
чутся и его друзья, постоянно 
пытается проникнуть пакос- 
тная демоническая субстан- 
ция, и наш герой должен ус- 
певать закрывать окна, дабы 
его приятелей не поработили 
зловещие мертвецы. Как и в 
фильме, главная задача Эша — 
спалить проклятый «Некро- 
номикон». И хотя игра сейчас 
смотрится крайне архаич- 

но, поклонникам цикла Рэй- 
ми я настоятельно советую ее 
отыскать и попробовать по- 
играть. В The Evil Dead при- 
сутствует то, чего не хватает 
многим современным «игрои- 
зациям», — дух оригинального 
фильма. А это, поверьте, не- 
малого стоит. 

Следующая игра о приключе- 
ниях Эша увидела свет лишь 
через шестнадцать лет - в 
2000 году компания THQ из- 


дала разработанную компани- 
ей Heavy Iron Studios игру Evil 
Dead: Hail to the King. Несчас- 
тный этот продукт был весьма 
неблагосклонно принят кри- 
тиками и геймерами и полу- 
чил очень невысокие оценки 
в прессе. Критики ругали вя- 
лый геймплей, бранили не- 
вменяемое управление и пос- 
редственную графику. Ругали, 
следует заметить, за дело. Но 
есть одно «но». Мы, почита- 
тели «Зловещих мертвецов», 
сидевшие на голодном пайке 
с 1993 года, наконец-то полу- 
чили официальное продолже- 
ние любимой истории. Более 
того, мы заполучили обратно 
нашего любимого Эша — роль 
харизматичного истребите- 
ля зловещих мертвецов озву- 
чил сам Брюс Кэмпбелл. Нам 
вернули легенду. И пусть тех- 
нически эта возвращенная 
легенда была несовершен- 
ной (черт, да она была просто 
жалкой!), страдала множес- 
твом неизлечимых виртуаль- 
ных заболеваний (чего сто- 
ят одни только бесконечно и 
бессмысленно респаунящиеся 
монстряки), она была очень 
нужна и крайне важна для 
всех поклонников легендар- 
ной трилогии Рэйми. Бензопи- 
ла, двустволка, реки кровищи, 
фирменный юмор Кэмпбел- 
ла — мы были многое гото- 
вы простить за это неболь- 
шое (игра проходилась влет 
за два-три часа) путешествие 
в любимую вселенную. 

В 2003 году THQ выпустила 
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для консолей PlayStation 2 и 
Xbox игру Evil Dead: A Fistful 
of Boomstick. Основатель- 

но пополнивший арсенал Эш 
вновь выходит на тропу вой- 
ны со зловещими мертвеца- 
ми. Однако теперь он должен 
надрать их демонические за- 
гривки аж в четырех эпохах. С 
игрой получилось в точности 
так же, как и с Hail to the King: 
игрокритики свирепствовали 
на страницах профильных из- 
даний, геймеры равнодушно 

в нее поигрывали и вскорос- 
ти благополучно об A Fistful 
of Boomstick забывали, а пре- 
данные почитатели цикла ли- 
ковали, заполучив еще одну 
возможность повстречаться 

с любимым Эшем и его вер- 
ной бензопилой. Объективно 
игра значительно превосходи- 
ла предшественницу от ТНО, 
но до шедевра ей было еще 
ой как далеко. 

В 2005 году свет увидела пока 
что последняя и лучшая игра 
о зловещих мертвецах — Evil 
Dead: Regeneration. По сюже- 
ту, бедолагу Эша упекли (пря- 
мо как Сару Коннор!) в пси- 
хиатрическую клинику, ибо 
слишком уж много он распро- 
странялся о «Некрономиконе» 
и нашествии мертвых. Но не- 
кий глупый докторишка, на- 
слушавшись рассказов наше- 
го героя, решил убедиться в 
их правдивости опытным пу- 
тем. Он отыскал пакостную 
книгу и открыл демонам доро- 
гу в наш бренный мир. И те- 
перь лишь бензопила и ружье 


Эша способны остановить на- 
шествие зловещих мертве- 
цов. Создатели игры — парни 
из Cranky Pants Games — при- 
вели в неописуемый восторг 
всех поклонников оригиналь- 
ного цикла, пригласив при- 
нять участие в озвучке игры 
не только Брюса Кэмпбел- 

ла, но и Тэда Рэйми, млад- 
шего брата именитого режис- 
сера, принимавшего участие 

в съемках всех частей «Зло- 
вещих мертвецов» (в третьей 
части картины Тэд исхитрился 
засветиться аж в пяти эпизо- 
дических ролях). Озвучивает 
в игре Тэд верного помощни- 
ка Эша — бессмертного коро- 
тышку Сэма (угадайте, почему 
его так зовут?), специализи- 
рующегося на отрывании го- 
лов у пакостных мертвяков. 
Evil Dead: Regeneration — весь- 
ма симпатичный экшн с BU- 
дом от третьего лица, заслу- 
женно получивший в целом 
благосклонные отзывы от гей- 
меров и относительно при- 
личные оценки от игрокрити- 
ков. Если так и дальше пойдет 
дело, то, глядишь, через пя- 
ток-другой лет в рамках серии 
начнут выходить безусловные 
шедевры. 

...Вот еще бы сдержал данное 
как-то раз обещание Рэйми и 
порадовал нас четвертой час- 
тью «Зловещих мертвецов». 
Тогда бы ликованию поклон- 
ников не было предела. Пока 
же ждем новой игры oT THQ 

и летней премьеры фильма 
«Меня зовут Брюс». 
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Чудесная шутка из 
второй части «Зловещих 
мертвецов»: после того, 
как Эш отпиливает свою 
одержимую демонами 
руку инакрывает ее кас- 
трюлей, сверху он кла- р 
дет стопку книг, верхняя 

из которых - «Прощай, | 
оружие» Хемингуэя. | 
Оригинальное название 
романа A Farewell to Arms 
можно перевести как 
«Прощайте, руки». 


Роль одержимой демо- 
ном Генриетты исполнил 
Tag Рэйми, младший брат 
Cama. Этому Gegonare 
пришлось, наверное, | 
тяжелее всех остальных 

членов съемочной 

группы. Taga наряжали в a 
He пропускавший воздух la 
латексный костюм. 

Актер страшно потел и 

терял каждые сутки по 

несколько килограмм le* 
веса, OH едва мог gbI- 
шать и двигался с огром- ; 
ным трудом. «Это даже “| 
объяснить невозможно! 
Это хуже самого жуткого 
кошмара!» - вспоминает 
Tag. 
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ногда они возвращаются. Дав- 

ным-давно, много лет назад, 

в первом номере за 2005 год 

мы рассказывали о телесери- 
але про молодого ниндзя Наруто. Шли 
годы, количество эпизодов в аниме до- 
росло до двух с лишним сотен, и, нако- 
нец, случилось то, чего так долго жда- 
ли знатоки оригинальной манги Масаси 
Кисимото. Naruto закончился. Постав- 
лена последняя точка. 220 высоковоль- 
тных эпизодов Naruto пять лет владели 
вниманием зрителей. Наруто прощает- 
ся с родной деревней и уходит в закат, 
звучит известная песня из «Неуловимых 
мстителей» (шутка). Конечно, он вернет- 
ся. На смену Naruto приходит телесериал 
Naruto: Shippuuden, экранизация второй 
части увлекательной манги, и сорванец 
в оранжевых штанах передает эстафету 
повзрослевшему, опытному ниндзя. Но- 
вое время, новые герои и новый сериал 
требуют нового «Банзая!». 
Давным-давно, на заре манги Naruto, ис- 
тория начиналась как приключение коман- 
ды трех ниндзя — веселого ротозея Нару- 
то, серьезного красавца Саске и розовой 
дурочки Сакуры — под чутким руководс- 
твом учителя Какаси-сенсея. Приключение 
развивалось, захватывало все новых и но- 
вых персонажей из трех главных деревень 
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ниндзя. BOT огромный спойлер, обойтись 
без которого в нашем рассказе невозмож- 
но: в финале первой части серьезный кра- 
савец Саске становится злым и покидает 
деревню. Не так, чтобы совсем и оконча- 
тельно злым. Скорее, попадает под пло- 
хое влияние. Наруто и Сакура поступают в 
ученики к двум легендарным ниндзя. Вре- 
менной парадокс: за недельный промежу- 
ток между сериями в мире Наруто прохо- 
дит два с половиной года. Герои выросли, 
возмужали, обрели новые способности и 
черты характера. Былые враги оборачива- 
ются друзьями, возникают неожиданные 
альянсы, а зловещая организация «Акацу- 
ки» угрожает хрупкому равновесию сил во 
всем мире. И... где же Саске? 
Аниме-сериал Naruto: Shippuuden начина- 
ется с еще одного временного парадокса: 
нам показывают не самое начало второй 
части (возвращение Наруто), а середину — 
первую встречу Наруто и Сакуры с повз- 
рослевшим Саске. Десять минут первого 
эпизода сносят крышу начисто: потрясаю- 
щее внимание к деталям, небанальная ре- 
жиссура, проникновенная озвучка и ани- 
мация киношного качества заставляют с 
ходу заново влюбиться в сериал. До на- 
чала Naruto: Shippuuden создатели ани- 
ме Naruto годами (!) мучили зрителей вы- 
сосанными из пальца, бесхарактерными, 
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скучнейшими «проходными» эпизода- 
ми (или, как их еще называют, «филле- 
рами», от английского to fill — заполнять}, 
а телевизионный рейтинг все не падал 

и не падал. Анимация, которая была и так 
не фонтан, стала совсем никуда не год- 
ной. Многие надеялись, что с началом 
Naruto: Shippuuden отношение к сериа- 
лу изменится, и мы, наконец, увидим ес- 
ли не дорогое и качественное, то хотя бы 
приличное аниме. Как бы не так. После 
обманных десяти минут первого эпизода 
начинается все тот же Naruto, к которо- 
му все давно привыкли. За лихим новым 
сюжетом Shippuuden легко не заметить 
фантастически медленное действие или 
кошмарно нарисованных героев. Сможе- 
те ли это сделать вы, легко определить, 
посмотрев на врезку со случайными 
скриншотами с нескольких первых серий. 
Кстати, любопытный факт: две самые 
популярные манги журнала Shonen Jump 
(Naruto и One Piece) по тиражам разделя- 
ет пропасть: пираты примерно в два раза 
популярнее ниндзя. Если же посмотреть 
на сериалы, то ситуация совсем другая. 
One Piece анимирован хорошо, делается 

с любовью и идет три раза в месяц; Naruto 
анимирован плохо, делается корейцами 

и выходит каждую неделю. Ho вот загадка: 
рейтинги телесериалов, особенно на вол- 
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Devil May Cry - не единственное игровое 
аниме, которое выходит на экраны в весен- 
нем сезоне. Studio Pierrot анонсировала 52- 
серийную сфэнтези-адаптацию видеоиг- 

ры Blue Dragon. Одноименное аниме выйдет 
на экраны в апреле. В сериале используют- 
CA оригинальные игровые дизайны Акиры 
Ториямы, а не работа иллюстратора Таке- 
си Обаты, который сейчас рисует мангу Blue 
адоп Ral Grado в журнале Shonen Jump. 
Как только новая волна аниме захлестнет 
олубые экраны, мы обязательно расскажем 
0 TOM, ЧТо ПОЛУЧИЛОСЬ ИЗ этой затеи. 
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Ираз уж мы вспомнили о новом сезоне ио 
Shonen Jump, то еще один весьма любопыт- 
ый свежак - это Claymore, экранизация от- 
личной срэнтезийной манги Норихиро Яги. 
Пресные мультики на основе японских ро- 
левых игр выступают в немного оругом ве- 
се, новые тома Berserk экранизировать никто 
не хочет и на этом фоне, Claymore, история о 
девушках-наемницах, которые за солидные 
‘онорары расправляются с оборотнями, оп- 
ределенно, скрасит нам свежий аниме-сезон. 
Как-никак, а настоящей срэнтези, такой, ка- 
кой ее видим мы, а не японцы, ваниме край- 
не мало. Выглядеть Claymore будет вот так: 
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БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» совместно с МС 
Entertainment разыгрывает три диска 
саниме «Ваноред». Чтобы попасть 
в число соискателей приза, просто при- 
шлите в редакцию журнала ответ на 
приведенный вопрос. Не забудьте ука- 
зать свои имя, фамилию и обратный 
адрес с индексом. Если вы пользуетесь 
обычной почтой, обязательно сделайте 
на конверте пометку «Банзай!». Cne- 
шите! В жеребьевке примут участие 
только те письма, которые приду 
к нам go 15 апреля. 


ВОПРОС: 
СКОЛЬКО ЛЕТ НАРУТО? 


1. БЫЛО 9, СТАЛО 12. 
2. БЫЛО 12, СТАЛО 15. 


Наш адрес: 101000, Москва, Главпоч- 
тамт, а/я 652, «Страна Игр», «Банзай!» 
(ответ лучше отправлять не в конвер- 
те, а на почтовой карточке). 

E-mail: banzai@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD спооборкой работ Макото Синкая 
получает Максим Захаров из Таганрога. 
В молодости Синкай действительно 
работал в компании Falcom. 
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не интереса к новой главе Naruto, отличают- 
ся уже не в разы, а всего на десять-двадцать 
процентов. Можно предположить, что Naruto 
смотрят те, кто чихать хотел на мангу, а пя- 
литься на ниндзя по ящику совсем не прочь. 
Можно предположить и что-нибудь другое: 
право сделать окончательный вывод мы ос- 
тавляем читателю. Naruto: Shippuuden жда- 
ли очень долго и настойчиво: все знали, что 
рано или поздно он начнется, но не знали, 
когда именно. 22 февраля, в четверг, ров- 
но через неделю после старта аниме, в про- 
дажу поступила игра Naruto Shippuuden: 
Gekitou Ninja Taisen EX для Nintendo Wii (ce- 
риал Gekitou Ninja Taisen прекрасно зареко- 
мендовал себя еще Ha GameCube), a Naruto 
Shippuuden: Narutimate Accel (продолжение 
удачного аниме-файтинга Narutimate Hero) 
будет издано для PlayStation 2 в апреле. 
«Наруто — это круто!» — так можно было 
сформулировать основную мысль наше- 
го первого рассказа о Naruto. Много воды 
утекло с тех пор, а Наруто остается одним 
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из самых любимых героев аниме не толь- 
ко в Японии, но и во всем мире. Кто-то на- 
учился видеть грешки аниматоров, кто-то 
разочаруется в дизайне, убедившись, что 
подземное логово злодеев состоит из ку- 
бов-комнат и коридоров-параллелепипе- 
дов, кто-то будет стучать себя по лбу, по- 
пав в очередную сюжетную дыру, когда 
престарелая ниндзя использует самоубийс- 
твенный прием дважды, оправдываясь, 
как пятилетний ребенок, убитый при иг- 
ре В «войнушку»: «А я из последних сил!» 
Если новые приключения Наруто придут- 
ся вам по душе, обратите внимание и на ра- 
боту российских фанатов. Команда сайта 
DeathNote.ru переводит не только совер- 
шенно замечательную мангу Death Note (о 
ней на страницах рубрики «Банзай!» мы 
расскажем совсем скоро), но также и све- 
жие главы манги Naruto — прочитать их на 
русском языке можно уже через несколь- 
ко дней после того, как они публикуются в 
еженедельном Shonen Jump. 
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(вежие новости из категории курьезного мер- 
чандайза. В марте в Японии в продажу посту- 
ила самурайская броня имени Дарта Вейдера 
с фирменным черным шлемом. Шлем обой- 
дется ранату «Звездных войн» в 180 тысяч йен 
‘около сорока тысяч рублей), а полный ком- 
лект станет в 330 тысяч йен (75 тысяч руб- 
лей). Так что если у васесть лишняя почка, об- 
ащайтесь в компанию Yoshitoku, которая уже 
очти триста лет специализируется Ha по90б- 
ых товарах. Го есть, не на Дартах Вейдерах, 


ана роскошных аксессуарах и куклах. 


0 «Евангелионе»: на недавно прошедшем 
(фестивале Wonder Festival среди тысяч gpy- 
гих замечательных фигурок были Npeg- 
ставлены новые куклы из серии Pinky, в TOM 
числе свежая линейка девчонок из «Еван- 
гелиона», которые поступят в открытую 
продажу этим летом. Как и все остальные 
«Пинки», эти могут обмениваться голова- 
мии руками. Стоит десятисантиметровая 
радость, как обычно, по 500 йен (немногим 
больше ста рублей) за фигурку. 


Не только японцы любят гигантских боевых 
андамов. На Тайване под новый год крути- 
ли фонарики, да не простые, а гигантские. 
(емиметровый фонарик в форме гандама 
модели RX-78 посетил улицы Тайпея и при- 
ес детям и взрослым море радости. Что x, 
остается только напомнить, что настоящие 
андамы в два с половиной раза выше. Нет 
редела совершенству! 


Мини-обзорь 


ХИЩНЫЕ КУКЛЫ 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: КАДЗУТО НАКАДЗАВА, 2003 РОССИЯ 


Линейка аниме в жанре киберпанк от 
MC Entertainment пополняется еще 
одним фильмом. Точнее, О\/А-цик- 
лом: на диске записаны все три час- 
ти сериала «Хищные куклы». Дейс- 
твие хоть и происходит в известной 
вселенной культового боевого ки- 
берпанка восьмидесятых Bubblegum 
Crisis, но практически никак не свя- 
зано с орденоносным оригиналом 

и может быть легко просмотрено 

в гордом одиночестве. Герои — два 
оперативника, человек и андроид 
(последних, напомним, в этой все- 
ленной называют «бумерами») — 
расследуют опасное преступление, 
а режиссер Кадзуто Накадзава сту- 
чит зрителя по лбу знакомыми ки- 
берпанковскими граблями: что такое 
секс и насилие в применении к ро- 
ботам, где граница между челове- 


BOBOB0-B0 B0-BOBO 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ХИРОКИ СИБАТА, 2003 РЕГИОН: США 


Нет таких слов, которые могли бы 
описать аниме Bobobo-Bo Bo-Bobo. 
Сможете ли вы правильно произ- 
нести его название, расставив ударе- 
ния только на нужных «бо»? Сможете 
ли вы понять, что происходит в пер- 
вой серии, где царь человеческого ро- 
да в три тысячи каком-то году прика- 
зывает налысо обрить всех и каждого, 
и только Бобобо-бо Бо-бобо, прекрас- 
ный воин С ЗОЛОТОЙ СТрижкой-афро 

и его красотка-помощница по имени 
Красотка могут противостоять дикта- 
тору? В сериале напрочь отсутству- 

ет внутренняя логика — как, впрочем, 
и какая-либо другая, и при всем этом 
Bobobo-Bo Bo-Bobo умудряется быть 
идиотически смешным. Угадать, что 
случится в следующем кадре, через 
какую сюжетную дыру провалится по- 
вествование, каких еще персонажей 


ROZEN MAIDEN: OUVERTURE 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: КО МАЦУО, 2006 РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


el  Точнов цель. Rozen Maiden — сериал, 
который дал энтузиастам готическо- 
го аниме все, что они желали: симпа- 
тичных героинь на любой вкус и ли- 
хо закрученный драматичный сюжет, 
а массовый зритель полюбил Rozen 
Maiden за искрометный юмор и при- 
ятных куколок в буквальном смысле 
слова. Персонажи Rozen Maiden — экс- 
центричные одушевленные куклы, жи- 
вущие в одном доме с людьми. Коме- 
дийных ситуаций при таком раскладе 
возникает миллион, но авторы аниме 
решили не фокусировать внимание 
только на них. Все куклы принимают 
участие в таинственной игре и время 
отвремени сражаются не только друг 
с другом, но и с «внешней угрозой». 
Необычная эстетика сделала Rozen 
Maiden безумно популярным в очень 
узких кругах посетителей анонимных 


ОЦЕНКА: 68 & & 


ком и машиной, как быть, если тебя 
подставит правительство, которому 
ты долго служил верой и правдой? 
«Хищные куклы» — не худший пред- 
ставитель жанра, в котором безраз- 
дельно правит Мамору Осии и его 
два «Призрака в доспехе». 


ОЦЕНКА: @ 69 69 & 


свалят на тебя авторы — абсолют- 

но невозможно, ирреальная фаната- 
зия мангаки Есио Савая просто не зна- 
ет границ. Как анкедоты про поручика 
Ржевского, это развлечение понра- 
вится не всем. Но, несомненно, иногда 
оно бывает потрясающе смешным. 


ОЦЕНКА: 68 69 69 & 


досок объявлений, но и обычного зри- 
теля сериал вряд ли оставит равно- 
душным. Ouverture, которая только что 
вышла в Японии Ha DVD, — это двухсе- 
рийный телевизионный спецвыпуск, 
дополняющий сюжетную линию вто- 
рого сезона Rozen Maiden. 
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Более 100 РИ и РМ 


Выделенный оптический 
канал Интернат 10 Мбит/сек 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВНИМАНИЕ К СВОБОДНОМУ ПО 


Приветствую, редакция журнала 
«Страна Игр»! 

Журнал ваш читаю недавно, но 
он мне очень понравился. Од- 
ним из его главных недостат- 
ков я считаю отсутствие инфор- 
мации об играл для открытых OC 
(например, Linux, FreeBSD или 
Open Solaris). Множество игр вы- 


распишитесь 
Три месяца призовой Никита Колесников, продолжает говорить, что видео- 
подписки получает г.Воронеж = игры — это ерунда, а когда я ему 


Никита Колесников из 
Воронежа за простую 
и добрую жизненную 


историю. 


бы очень хорошо, если бы бы- 
ли обзоры софта для Linux и ес- 
ли бы вы выкладывали эти про- 
граммы Linux на диске. 


Вадим Пришляк, 
xargaster@gmail.com 


30HT\\ Tyr мы сталкиваемся 
с очевидной проблемой. Linux 
остается в большей мере про- 


Здравствуй, уважаемая редакция. 
Хочу поведать историю о влиянии 
видеоигр на людей (с хорошей сто- 
роны... или с плохой). 


поняли, какой тип людей я имею 

в виду. Мой отец совсем не игра- 
ет в видеоигры, потому что думает, 
что это для детей. Точнее, нет... де- 
лает вид, что так думает. На самом 
деле глубоко внутри него сидит че- 
ловек, который готов стереть паль- 
цы в кровь о геймпад, но он сам 


Подозреваю, что нет. Да и вы са- 
ми говорите, что «многие иг- 

ры спокойно запускаются через 
Wine» — то есть через открытый 
эмулятор Windows. Это факт: се- 
годня Windows остается единс- 
твенной актуальной для геймера 
игровой операционной системой, 
что лишний раз было подчеркну- 
то с выходом DirectX 10. 


напоминаю, как он часами играл 

в Jungle Book на NES, он отшучива- 
ется и меняет тему разговора. 

Но однажды, когда я играл в Medal 
of Honor, он посмотрел, посмотрел 
и как бы невзначай спросил: 


Пролог. — Сложно играть? Научишь? 

— Справа! Немец справа! — Конечно... — я покосился на не- 
Хотите попасть — Твою мать! го с опаской, а в голове мелькну- 
на желтую — Стреляй!!! Ло: «что-то тут не то...». Похоже, 
плашку: — Не могу, патронов нет! воспоминания о NES и Jungle Book 

— Черт! Бросай гранату! сыграли свою роль. Минут через 
Чтобы ваше письмо — Не получается!!! Как? двадцать тот самый «уснувший 
выбрали письмом но- — «Кружок»! Жми «кружок»! геймер» внутри моего отца вы- 
мера, не нужно ныть рвался на свободу... 
о том, что патчи к World Часть |. 
of Warcraft занимают У меня дома всего одна консоль. Часть Il. 
слишком много тра- Да что там консоль... одна игровая В ближайшие несколько дней де- 
(pKa, а «качалка» платформа, PS one. Не густо, ко- тище Sony работало в режиме 
от Blizzard — не самое нечно, но не суть важно, история нон-стоп по одной простой при- 
удобное изобретение о другом. 0 моем отце. Ему 57 лет, — чине: «Сейчас, я уже почти закон- 
человечества. Если эта в подростковом возрасте был дво- yun... АГА! ПОЛУЧИЛ?! ФАШИСТ- 
беда не дает вам покоя, ровой шпаной. Его любимые филь- KAA РОЖА!!!» 
лучше опишите ее ве- мы — «Тридцатого уничтожить» Он одолел Medal of Honor и при- 
село, с огоньком и фан- И «любой боевик с Гошей Куцен- нялся за похождения Гейба Ло- 
тазией. ко и Ван Даммом». Я думаю, вы гана и его товарищей в Syphon 


АКег 3. Затем решил освоить 
жанр racing и попробовал се- 

бя во второй части автосимуля- 
тора от Polyphony Digital — в Gran 
Turismo. В настоящее время его 
внимание привлекла суперигра 
от Square Enix — Vagrant Story. 
Иногда он заглядывается на мою 


10% читателей. С софтом - та же 
история. Зато можем как-нибудь 
подготовить большой спецмате- 
риал «Лучшие игры для Linux». 
Понятно, что вас лично это не ус- 
троит, но зато многие геймеры 
узнают, наконец, что играть мож- 
HO не только на Windows. И такая 
статья уже отлично вписывается 
в концепцию нашего журнала. 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: ходит в Linux-Bepcuax: Doom 3, фессиональной ОС. Он есть BPEH \\ Нас, кстати, просили пи- 
STRANA@GANELAND.RU Quake 4, Serious Sam 2 и дру- у крайне небольшого числа до- сать и об играх для Apple Mac, CALL OF BORING 
: гие. Многие игры спокойно 3a- машних пользователей. Поэтому и об играх для КПК, и об играх 

ИЛИ 101000 МОСКВА, пускаются через Wine. Например, рассказывать о нем — все равно для бог знает чего. Я прекрас- Ни xao, «СИ»! Все знают, что 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я я полностью прошёл Half-Life 2 что переходить на В/и-гау: счас- но понимаю всех этих читателей. — журналисты «чисто компьютер- 

? и Half-Life 2: Episode One. Пожа- тливые обладатели оного бу- Проблема в том, что мы не мо- ных журналов» дома рубятся на 
652, «СТРАНА ИГР», луйста, обращайте больше вни- дут в восторге, но много ли та- жем запускать рубрику, которая консолях. Это факт, к которому 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» мания на свободные OC. Было ких среди вас, дорогие читатели? будет заведомо интересна менее сегодня относятся спокойно. Бы- 


Будет ли Fallout 3, не ММО? Хочу вернуться 
в постъядерный мир! 


Возможно ли второе пришествие Sega на 
рынок консолей? 


Как будет проходить эмуляция DirectX 9 
в Vista? Пойдут ли старые игры? 


Правами на вселенную Fallout сейчас 
обладает компания Bethesda Softworks, 
авторы Oblivion. Работа над Fallout 3 
уже ведется и разработчики обещали, 
что первые взгляды на игру можно 
будет бросить до конца года. 


Все возможно. Но дело в том, что на 
рынок консолей нельзя прийти «вне- 
запно». Запуску предшествуют месяцы 
исследований, договоров, презентаций 
и производства. Если бы в обозримом 
будущем Sega планировала бы новую 
консоль, мы бы, скорее всего, об этом 
уже знали. 


В DirectX 10 на самом деле встрое- 

но три версии Direct 3D: десятая (но- 
вая), девятая (для старых игр на ста- 
ром железе) и девятая-Ех (для старых 
игр на новом железе). Поэтому не из- 
вольте сомневаться: все будет рабо- 
тать как часы. 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC ДОСТАЛИ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


РВАЗИСТРАНА HTPIagO6(23)] 


ОПУБЛИКОВАВ ПЕРВЫЕ ОБЗОРЫ И (ПЕЦМАТЕРИАЛЫ 0 PLAYSTATION 3, МЫ «ОТКРЫВАЕМ СЕЗОН ОХОТЫ». НА НАШИХ 
ГЛАЗАХ ОДНА ЭПОХА СМЕНЯЕТ ДРУГУЮ, А КОНСОЛИ БУДУЩЕГО СТАНОВЯТСЯ КОНСОЛЯМИ НАСТОЯЩЕГО. ГОРЯЧЕЙ 
ТЕМОЙ НА БЛИЖАЙШИЕ ДВЕНАДЦАТЬ МЕСЯЦЕВ ОБЪЯВЛЯЕТСЯ PLAYSTATION 3: ВАШЕ ОТНОШЕНИЕ К НЕЙ И К НАШИМ 
МАТЕРИАЛАМ, ВОЗМУТИТЕЛЬНЫЕ МАГАЗИННЫЕ НАКРУТКИ, ОФИЦИАЛЬНЫЙ ЗАПУСК КОНСОЛИ В РОССИИ, ПРАВДИВЫЕ 
ИСТОРИИ ИЗ ЖИЗНИ ВЛАДЕЛЬЦЕВ. НАРОД ДОЛЖЕН ЗНАТЬ ПРАВДУ. 


ли раньше воинствующие ста- 
рообрядцы, было противостоя- 
ние ЕХЕ.ВАТ против «Гетто Игр» 
(привет, «СИ-бульвар» №11), но 
потом это все стихло. Продви- 
нутые писишники (BO всяком 
случае, в столицах) разжились 
денежками (и мозгами) и ста- 

ли гораздо терпимее относится 

к иноверцам, а то и вовсе пере- 
шли в их стан. А в регионах... все 
по-прежнему. Играем в лучшем 
случае на PS2 и первом «Боксе», 
а на тайтлы типа Enchanted Arm, 
DoA4, 99 Nights и Blue Dragon 
вынуждены лишь облизывать- 
ся... Куда там Wii, нам хотя бы 
DDR-kospuk! Но не будем о грус- 
тном, ведь всегда можно вер- 


Привет, «(И»! Co слезами на глазах прошу: 
расскажите об аниме по игре Devil Мау Cry. 


нуться к олдскульной эмулятор- 
ной классике... 

Развиваю свою мысль — ведь вам 
тоже, сознайтесь, не по душе 
очень многие проекты, о которых 
вы вынуждены писать. «Как же 
так?» — возразят некоторые. Вро- 
де журнал мультиплатформен- 
ный, по идее наличествует раз- 
деление труда... Ан нет — врешь, 
Цезарь, не возьмешь! Как ска- 
зал один умный человек: «Народ 
туп, безграмотен и примитивен.» 
А игровые журналюги — это да- 
леко не народ. Они харкорщики, 
пусть и маскирующиеся. Покажи- 
те-ка мне хардкорщика, который 
придет в восторг от нового WWII- 
шутера под условным названием 


Можно ли на новых приставках сохранить 


игру Ha HDD и запускать без диска? 


Call of Boring 10: Fall of the Hitler. 
А пиплу нравится, пипл любит 
мочить фашистов в сортирах. Вот 
наш игрожур побурчит-побурчит 
на отсутствие инноваций и ув- 
лекательного сюжета и поста- 
вит игре какую-нибудь восьмер- 
ку. И добавит что-нибудь вроде 
«Своих поклонников игра най- 
дет». Правильно, найдет. И бла- 
годаря этой статье найдет боль- 
ше. Только что эта игра им даст? 
Разрядку после рабочего дня, не 
более. А как же, простите, рост 

и развитие? Ведь вас же и сов- 
сем юные геймеры читают! А че- 
рез полгодика, глядишь, и Call of 
Boring 11 появляется, и очеред- 
ная статья с восьмерочкой... 


Когда Ha РСвыйдет Crysis? 


Crysis и Army of Two не попада- 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение; 


WHT 
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Рассказываем. Аниме Devil May Cry 
будет транслироваться на японском 
телеканале WOWOW этой весной. Ни 
подробностей, ни точной даты запуска 
нам пока не сообщали. Запланировано 
12 эпизодов, производством занима- 
ется студия Madhouse, режиссер — Син 
Итагаки (Black Cat). Когда первые серии 
пройдут по телевизору, мы расскажем 
06 увиденном в рубрике «Банзай!». 


Нет, нельзя. Лишь избранные игры на 
Xbox 360 и PlayStation 3 поддержива- 
ют установку на жесткий диск консо- 
ли, да и те копируют не все файлы, 

а только наиболее часто использу- 
емые. Поэтому без диска все-таки 
обойтись не удастся. 


ют в этот отчетный год Electronic 
Arts, а это значит, что компания точ- 
но не станет запускать их до апреля. 
Наиболее вероятное время релиза 
Crysis — вторая половина этого года. 
Причина задержки, как обычно, — по- 
вышение качества всего и вся. 


PM Tenenom 


A eerie || oe 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 
ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ 
«(И». ЖДЕМ ВАС 

НА HTTP://FORUM. 
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ЕСЛИ BALUE ПИСЬМО 
НЕ ОПУБЛИКОВАЛИ, 
ЭТО НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО 
МЫЕГО HE ВИДЕЛИ. 
МЫ ЧИТАЕМ ВСЕ ПРИ- 
ХОДЯЩИЕ ПИСЬМА. 
ПИШИТЕ HAM! 


P.S. Вопросики: 

1. А правда ли, что у вас в ре- 
дакции девушек жалеют и разре- 
шают им писать рецензии лишь 
на то, что им по душе? «Call of 
Boring 12? Не-е-е... там каккой- 
ных бисененов нету. Отдадим-ка 
эту статью начинающему автору 
Васе Пупкину». 

2. Как там с обратной совмести- 
мостью на 360-м? Работают ли те 
игры, которые не включены в спи- 
сок совместимых? В частности, 
меня интересуют Зеда’вские ше- 
девры — Panzer Dragoon Orta, Jet 
Set Radio Future, Shenmue 2. 


Griever, 
griever@freemail.ru 


ЗОНТ\\ «Рост и развитие» у каждо- 
го свои. Я более чем уверен, что 
если начинающему геймеру в ка- 
честве первой игры дать феноме- 
нальную Shadow of the Colossus, 
TO OH ничего не поймет, впадет 

в продолжительную фрустра- 
цию, проклянет видеоигры и ни- 
когда больше геймпад в руки не 
возьмет. A Call of Boring 10: Fall 
of the НШег, наоборот, может по- 
казаться ему произведением ис- 
кусства. Поэтому я не вижу ниче- 
го плохого в том, чтобы написать 
«игра найдет своих поклонников» 
про игру, которая найдет своих 
поклонников. А уж относишься 
ты к ним или нет, каждый решит 
сам за себя: недаром обзор - это 
не одна строчка, а много стра- 
ниц с картинками. Кстати, лично 
я, когда был «юным геймером», 
напрягал мозги и для «роста 

и развития» выбирал игры, про- 
веренные временем, - игры, ко- 
торые упоминались на страницах 
журналов через многие годы пос- 
ле релиза. Наверняка вы сможете 
найти не один пример такой клас- 
сики даже в этом номере «СИ». 


ВРЕН\\ Ну, юмор в том, что у нас 
все авторы пишут статьи только 

0 том, что им по душе. Мы не мо- 
жем никого заставить написать 
какую-то статью. Да и зачем, на- 
пример, давать на обзор японс- 
кую RPG какому-нибудь хардкор- 
ному фанату стратегий? Пусть 
лучше о ней напишет тот (или, что 
гораздо чаще, та), кто в этом жан- 
ре лучше разбирается. А если че- 
ловек отказывается — редактор 


ищет того, кто может. И находит. 
С приставочными играми вы, 
кстати, верно подметили. На- 
сколько нам известно, почти 
все сотрудники чисто писиш- 
ных игровых журналов уже дав- 
ным-давно изменили ПК с KOH- 
солями. Только они вынуждены 
скрывать от читателей свои 
пристрастия, а у нас это не тре- 
буется. Вот, например, Илья 
Ченцов с Мариной Петрашко 
обзавелись консолями, полгода 
привыкали к новым платфор- 
мам, изучали теорию приста- 
вочных игр, а теперь потихонь- 
ку начали статьи об проектах 
для PS2 и DS писать. 


cg\\ 06 обратной совместимости: по- 
ка из указанных игр поддержива- 
ется лишь Shenmue 2, но список 
пополняется чуть ли не каждую не- 
делю (ищите свежий на WWW.Xxbox. 
com). Microsoft пообещала подде- 
ржку всех значимых игр и до сих 
пор слово держала твёрдо. 


ОДИН КУСОК 


Добрый день, уважаемая редакция. 
В принципе, это письмо я должен 
был отправить лично в ящик Игорю 
Сонину, так как оно касается, в об- 
щем-то, именно его, но, думаю, так 
может быть больше эффекта. 

Я искренне уважаю Игоря. В оди- 
ночку поддерживать две рубри- 
ки в журнале, которые я всегда 
читаю и просматриваю в пер- 

вую очередь при покупке журна- 
ла — это уже героический труд. 
(Вот только «Аркады» в послед- 
нее время куда-то пропали...) Из- 
под его пера выходят замечатель- 
ные статьи и отличные авторские 
колонки. Но. Я могу называть се- 
бя анимешником. Я могу называть 
себя мангафилом (ну не мангаш- 
ником же?). И тем не менее, я не 
могу вспомнить ни одного про- 
изведения, настолько запавше- 

го мне в душу, чтобы затмить все 
остальное. Игорь, похоже, такую 
вещь для себя нашел. 

Ага, я говорю о One Piece. Давай- 
те условимся так: предположим, 
я соглашусь с тем, что это — луч- 
ший на свете аниме-сериал. The 
best. Раз и навсегда. 06 этом, 
помнится, говорилось в статье 
06 этом сериале. Так? 


Итак, это лучший сериал. Я - co- 
гласен. Но, видимо, на свете оста- 
лись еще читатели, которые не мо- 
гутв это поверить. Как же так! Надо 
срочно довести до них то, что это — 
лучший в мире сериал! Но ведь у 
журнала постоянно появляются но- 
вые и новые читатели, которые сов- 
сем могут и не знать о том, что это 
самый лучший на свете сериал... 
Значит, надо срочно указать им на 
эту оплошность и порадовать их 
тем, что есть на свете самый луч- 


ший в мире аниме-сериал! 

Чтобы прекратить эту истерику, 

я просто скажу, то, что пытался пе- 
редать путем сарказма — Игорь при 
любом удобном случае упоминает о 
своем лю... в общем, о One Piece. И 
если в самом начале (как помнится, 
первое упоминание было в статье о 
файтингах 4х4, где рассказывалось 
06 играх по сериалам Naruto, FMA 
и, собственно, One Piece), это вы- 
зывало интерес. Потом стало вызы- 
вать улыбку, сейчас — раздражать. 


SMS 


OTBE 


НАПИШИ СВОЙ ВОПРОС 
НА НОМЕР: 
+7 (495) 514-7321 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 


РВОАКТРАНА ИГРО6С5Т) 


Как расшифровывается FPS? 
First-person shooter, он же шутер от 
первого лица. 


Когда выйдет Spore? 
Запланированный срок — вторая поло- 
вина этого года. 


Будет ли Command & Conquer 3 на PS3? Bo- 
обще, полноценные RTS ожидаются? До- 
‘тали уже бесконечные стрелялки, гонки 
и все остальное! 

Нет, Command & Conquer 3 выходит 
только на PC и Xbox 360. Специально по 
вашему запросу мы проверили график 
релизов для PlayStation 3... и не обнару- 
жили там ни одной громкой стратегии. 
Единственное, на что может надеяться 
любитель умных игр, это очередные час- 
ти Romance of the Three Kingdoms. Но 
это, как вы наверняка знаете, развлече- 
ние на любителя. 


Здравствуй, «CH». Когда-то я сбольшим тру- 
9ом пережил смерть любимого Dreamcast. 
Больше всего скучаю по игре Headhunter. 
(ейчас у меня PS2, на которой я нашел 
Headhunter: Redemption. Вообще He To - 
фигня. Скажите, выходил ли Ha PS2 первый 
Headhunter? Если ga, то у Hac B Краснодаре его 
точно никогоа не было... 

Выходил. Обе части Headhunter были 
изданы для PS2, первая — в 2002-0м, 
через год после версии для Dreamcast, 
вторая — в 2004-ом. 


Я слышал, что после прошивки РУР некоторые 
игры перестают запускаться. ITO правда? 

Нет, это неправда. Все игры с ИМО 
полностью совместимы со всеми стар- 
шими версиями прошивок. Другое де- 
ло — слишком старые прошивки: боль- 
шинство современных игр перед 
запуском потребуют, чтобы вы обнови- 
ли их до более актуальных. 


Раньше встречал упоминание 06 Unreal 3, 
сейчас только об Unreal Tournament 2007. 
Неужели проект закрыли? 

Скорее всего, это был эффект «испор- 
ченного телефона». «Unreal 3» — co- 
кращенное название игрового движка 
Unreal Engine 3, на котором постро- 

ен Unreal Tournament 2007. Что касает- 
ся следующей части научно-фантасти- 
ческого сюжетного шутера Unreal, то её 
никогда так и не анонсировали. 


Будет ли продолжение игры Area 51? 

Будет. BlackSite: Area 51, игра о вторжении 
пришельцев в отдаленный городок Нева- 
ды, выходит на PC, Xbox 360 и PlayStation 3 
во второй половине этого года. 


(кажите, есть ли на свете винчестер для PSP? 
Если есть, то сколько стоит? 

Да, есть. Версия на четыре гигабайта 
обойдется в пару сотен долларов и, воз- 


Сейчас я продемонстрирую 

свою некомпетентность и при- 
знаюсь — да, я просмотрел все- 
го с 30 серий сериала и прочи- 
тал всего 8 томов манги. И не 
хочу сказать, что мне не понра- 
вилось — это очень здорово, хо- 
тя яи не могу сказать, что это 
шедевр из шедевров. Скажу пря- 
мо, манга не вызвала у меня OCO- 
бых впечатлений, как и аниме 
чуть позже. И манга, и ее экра- 
низация не привлекли меня так, 
как другие произведения, и, хочу 
сказать, что отчасти в этом ви- 
новато впечатление, оставлен- 
ное после многократного упоми- 
нания о невозможной крутости 
этой работы. 

Сейчас объясню, почему я так 
считаю. В последние несколько 
лет я заметил, что фильмы с на- 
стойчивой агрессивной рекламой 
зачастую оказываются совсем не 
такими хорошими, как о том гово- 
рит реклама. И постепенно у меня 
выработался рефлекс подвергать 
сомнению всю назойливую рекла- 
му чего-либо, заранее сомневаясь 
в качестве этого продукта. 
Постойте. Я не собираюсь об- 
винять Игоря в том, что он та- 
кой-растакой, заставил меня от- 
рицательно относиться к теме 
разговора и тем самым лишил 
единственной радости в жиз- 

ни — радости от получения от но- 
вой главы манги. Не в этом де- 
ло. Помнится, еще в 194 номере 
Игорь писал, что One Piece не 
популярен у широких народ- 
ных масс. Может, я просто как 
раз отношусь к этим народным 
массам, раз не ловлю удовольс- 
твие от просмотра очередной се- 
рии? И еще раз — я нисколько не 
хочу сказать, что сериал и ман- 
га — плохие. Просто меня они ни- 
как не впечатлили. Может, пото- 
му, что я ждал от них слишком 
многого? 

Так вот, новый 228 номер до- 
вел меня просто до точки. Не ки- 
пения, но что-то рядом с этим. 
Сначала я наткнулся на разворот 
с двумя Import Review об играх 
по One Piece. Взглянув на хва- 
лебные строчки (настоящий ше- 
девр — оригинальная манга, Од- 
ним словом: надо смотреть), 

я тихо вздохнул и стал просмат- 
ривать журнал дальше. И статья 
о Windows Vista стала той пос- 


ледней каплей, которая заста- 
вила меня сесть и написать это 
письмо. Может, хотя бы в этой 
статье Игорь мог отойти от сво- 
ей любимой темы, а? Да, я пони- 
маю, что тестирование проводи- 
лось на его компьютере и фото 
косплееров персонажей зло- 
получного сериала меня сов- 
сем-совсем не напрягает, ведь 

и на самом деле это могли быть 
единственные фото на компью- 
тере Игоря, но фраза «...теперь 
можно одновременно смотреть 
любимые серии One Piece и де- 
лать иллюстрации к статьям» от- 
чего-то вызвала у меня всплеск 
эмоций. Эй, парень, ты чего, ска- 
зал я себе, это же простая и ни- 
чего не значащая фраза! Так что 
я успокоился, сел и стал писать 
этот текст. 

Игорь, если ты будешь чи- 

тать это (а ты, судя по тому, что 
в «Обратной связи» ты обычно 
отвечаешь на все письма, ты от- 
ветственен и за эту рубрику), по- 
жалуйста, обрати внимание на 
мое негодование. Ведь пусть да- 
же если я один такой тупой и не- 
догадливый, то все равно стоит 
немного успокоиться с обожани- 
ем этого аниме, пусть оно даже 
сто раз самое лучшее. Ладно? 


Р.5. Самое обидное в том, что на- 
верняка письмо у меня получилось 
пропитанным сарказмом и ядом. 
А не хотелось бы выглядеть него- 
дяем мелкого масштаба... 


Леонид Комаровских, 
meat_eater@mail.ru 


30HT\\ Да нет, трезвое и взвешен- 
ное письмо со здоровым сарказ- 
мом и минимальной дозой циа- 
нида, не опасной для здоровья. 
Готов ответить по всей строгос- 
ти. Тут ведь, как говаривал не- 
забвенный Борис Николаевич, 
вот какая кривая загогулина: де- 
ло совсем не в том, какое ани- 
ме я считаю лучшим. Если уж 
переходить на личности, то у Me- 
ня есть и другие любимые ани- 
ме и манга, которые не настоль- 
ко актуальны, чтобы упоминать 
их на страницах журнала. Ho ec- 
ли Shonen Jump, журнал, где 
издается считай вся популяр- 
ная манга для парней, объяв- 
ляет 2007 год годом One Piece 


и с помпой празднует десяти- 
летие комикса, по случаю 4e- 

го публикуя специальную мангу, 
созданную в соавторстве леген- 
дарным Акирой Ториямой и Эйи- 
тиро Одой, автором One Piece, — 
это чего-то да значит. Если 
фэнсаб One Piece любящие фа- 
наты сделали самым долгим лю- 
бительским проектом в истории 
планеты, это тоже, наверное, не- 
спроста. Факты говорят сами за 
себя. И заметьте, что никакая лю- 
бовь не помешала нам поставить 
отнюдь не самые высокие оцен- 
ки двум играм, о которых мы не- 
давно рассказывали. А если уж 
оригинальная манга — настоя- 
щий шедевр, который стабильно 
печатается на первых страницах 
«Джампа», а аниме бьет рекорды 
популярности и продолжитель- 
ности, почему же так и не напи- 
сать? И только за спец про Vista 
мне нет оправдания. Да, иног- 

да я позволяю себе маленькие 
слабости, вроде киборга Фрэнки 
в «Слове команды» или любимой 
серии на рабочем столе. Чего 
мог бы и не делать. Договоримся 
так: на будущее я ограничу свою 
влюбленность традиционно авто- 
рскими резервациями - словом 
команды и колонками. Ну а что- 
бы заставить нас вообще не упо- 
минать One Piece, придется, ви- 
AMMO, уничтожить Японию. 


ВРЕН\\ Мне кажется, эти милые 
слабости Игорю Сонину впол- 
не простительны. Мы даже пе- 
рестали жаловаться на его лю- 
бимые выражения «тщетность» 
И «полное унижение», которые 
он любит вставлять в статьи. 
Они, так сказать, придают им 
Особый «зонтовский» колорит. 
К тому же, если изучить жур- 
нал внимательнее, всем сколь- 
ко-нибудь узнаваемым работ- 
никам «СИ» свойственны такие 
слабости. Демонический редак- 
тор Наталья Одинцова никог- 
да не забывает вставить где-ни- 
будь упоминание Devil May Cry, 
Артем Шорохов немыслим без 
своего зеленого Иоши, а о се- 
бе я и говорить не хочу. Косплей 
Рикку (видео) однажды даже ка- 
ким-то загадочным образом на 
диск «Страны Игр» попал. Мо- 
жет, волшебные обезьянки пос- 
тарались? 


можно, более разумной альтернативой 
станет дешевый адаптер для карт памяти, 
который позволяет подключать к PSP сра- 
зу две карты. 


Видел ролик «Metal Gear Solid 2: Substance 
только оля Xbox». Это что, шутка? 

Да, мы тоже видели американскую рек- 
ламу игры с блямбой «Only on Xbox». He- 
понятно, как она туда попала, ведь Код- 
зима с самого начала объявил, что игра 
будет выпущена одновременно на РС, 
PlayStation 2 и Xbox. 


Я слышал, что делали римейк Duke Nuken 3D 
на движке Source. Где можно его найти? 

Да, было дело. Способная команда энту- 
зиастов работала над модом с Дюком на 
движке Source Engine. Однажды им поз- 
вонили из 30 Realms и вежливо намек- 


нули, что если их компания еще раз ус- 
лышит о том, что кто-то делает «левые» 


игры с участием ее персонажей, то этот 
кто-то отправится в суд. С тех пор «ри- 
мейк Duke Nuken 30 на движке Source» 
нигде скачать нельзя. 


(кажите, пожалуйста, существует ли на PS2 
какая-нибудь часть Half-Life? 

Да, существует. Ha PlayStation 2 можно по- 
играть в порт первой части Half-Life, кото- 
рая по сей день остается одним из лучших 
шутеров в мире. Разработкой консольной 
версии занималась Gearbox Software, ко- 
торая также ответственна за два дополне- 
ния к РС-версии игры. 


Disgaea Portable - это порт одной из частей или 
абсолютно новая игра? Когда она выйдет? 

Это портативная версия Disgaea: Hour of 
Darkness для PlayStation 2. В Японии иг- 
ра вышла в конце прошлого года. Амери- 
канское отделение Nippon Ichi сообщает, 
что, мол, крайне заинтересовано в созда- 


нии англоязычной версии, но пока изуча- 
ет рынок. Увидим ли мы Disgaea Portable 
на понятном языке — неизвестно. 


Выйдет ли GTA San Andreas на PSP? 

Her. Даже если продолжить параллель 

с Liberty City Stories и Vice City Stories, ко- 
торые были изданы Ha PSP, то следую- 
щей частью станет San Andreas Stories, 

а не сам San Andreas. Несмотря на то, что 
Rockstar удается каждый раз поднимать 
планку возможностей PSP, огромный 
штат из San Andreas туда впихнуть все 
равно не удастся. Или San Andreas Stories, 
или никак. Официальных анонсов новых 
частей GTA для PSP еще не поступало. 


Korga выйдут третьи «Демиурги»? Если вый- 
дутвообще. 

Игра официально не анонсирована, 

И ОТОМ, «выйдет ли она вообще», мы 
можем только догадываться. 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Знаете ли вы имена главных героев Final 
Fantasy XIII? 

Имя героини трейлера с ЕЗ можно уви- 
деть в самом ролике. Ее зовут Lightning 
(Молния), но режиссер Мотому Тория- 
ма сообщил, что это не настоящее имя, 
а только прозвище, которым девуш- 

ка пользуется по ходу игры. Настоящее 
имя и причины обмана мы узнаем, когда 
сами возьмем геймпад в руки. 


(кажите, сколько всего существует частей Guilty 
беаги в каком порядке они появлялись на свет? 
Всего на сегодняшний день было со- 
здано 19 (девятнадцать!) частей Guilty 
Gear для различных платформ, поэто- 
му мы, пожалуй, избавим себя от необхо- 
димости перечислять их все. Самая све- 
жая версия для PlayStation 2 — Guilty Gear 
XX Slash. А нынешний хит аркад — Guilty 
Gear ХХ Accent Core — выйдет 30 июля на 
Wii (США). 
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Отборочный этап конкурса завершился! Компания Electronic у \ » 
Arts и журнал «Страна Игр» поздравляют финалистов и pot q aa 
благодарят всех участников конкурса. м A 


Напоминаем, что 10 победителей отборочного этапа 74 

отправятся в Москву для участия в грандиозном геймерском a < 
шоу, в рамках которого пройдет суперфинал. В увлекательной | `/ Е 
интеллектуальной викторине определится победитель | og | у 
конкурса. Он получит уникальный приз — бесплатную ь.. $ . 


экскурсию по ведущим студиям компании Electronic Arts! EA Montreal, bus 


downtown Montreal, 
Quebec, Canada 


EA Redwood Shores, , 

ГУУ "ЕЕ a 
. Le = os 
| & 7 EA Canada, № 
Суперфинал 4 г оон 

> пройдет в Москве 4 eK 
> 7 апреля! EA LA, Los Angeles, 
у 


Canada 
‘California, USA 
a 


Отчет о суперфинале 
| будет опубликован 
м в №10°2007! nn 


м 
Ria o/h 


Другим участникам финальной игры 


достанутся ценные призы. 


- мощные персональные компьютеры 

- игровые приставки последнего поколения 

- эксклюзивные геймерские сувениры 

- Лучшие игры Electronic Arts с автографами звезд 
игровой индустрии! 


* Маршрут поездки будет объявлен дополнительно. 


УЧАСТНИКИ 


ФИНАЛА 


- Маклецов Владимир 
- Чупров Алексей 

- Довгий Андрей 

- Капустин Кирилл 

- Погода Сергей 

- Захаров Максим 

- Голычев Алексей 

- Карасев Виталий 

- Дмитрий Мухин 

- Владимир Агапитов 


Правильные ответы: 

I этап: 1-6; 2-6; 3-в; 4-6; 5-в; 6-8; 7-a (или 1995г.); 8-6; 9-в; 10-а 
| этап: 1-6; 2-в; 3-a; 4-B; 5-6; 6-B; 7-а; 8-в; 9-B; 10-а 

Ill этап: 1-6; 2-6; 3-в; 4-a; 5-6; 6-6; 7-B; 8-6; 9-а; 10-в 


Для тех, кто не в курсе... 


Electronic Arts — крупнейший в мире издатель и разработчик компьютерных и видеоигр, благодаря которому 


увидели свет такие знаменитые игровые серии, как Need For Speed, Battlefield, The Sims, FIFA, NHL, NBA, 
Black & White, SimCity и другие. Студии EA расположены по всему миру: от Азии до Канады. 


Один из последних блокбастеров gna 
PlayStation 2 будет полностью переведен на 


, русский язык. Когда вы читаете эти строки, 
ia P наш эксперт уже вовсю проходит масшабный 
a J боевик, изучает новые способности Кратосаи 
ff F близко знакомится с оругими обитателями M 
4 обитательницами ожившего мира оревнегре- 


ческих мифов. Так что в следующем номере 


| и = «Страны Игр» Bac ждет NogpoGHaA рецензия 
| м на God of War 2. 

| | ar \ 

| = I у ii — М (eet Нд Te = 


В продаже с 4 апреля SB =? 


4 


God of War 2 
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7.62 (PC) GAMELAND AWARD 2007 «ЧЕСТНЫЕ» КОСМОСИМЫ 
Продолжение нашумевшой отечественной тактической Очередная «народная» церемония награждения - в рамках Космических симуляторов вышло уже огромное количество, но 
стратегии «Бригада £5: Новый Альянс». выставки САМЕХ. Кого выбрали десять тысяч геймеров? честно отражающих поведение объектов в космосе — единицы. 


ОБЗОР ОБЗОР ОБЗОР 
GALACTIC CIVILIZATIONS 2: DARK AVATAR (PC) CTAJIbHbIE МОНСТРЫ: СОЮЗНИКИ (PC) BATTLESTATIONS: MIDWAY (PC) 


Дополнение к лучшей пошаговой стратегии 2006 roga. (истема точечных повреждений и улучшенная дипломатия. Аркаоность - в противовес серьезности «Стальных Монстров». 


ОБЗОР ОБЗОР 
ELITE BEAT AGENTS (DS) EVERY EXTEND EXTRA (PSP) ГЕРОИ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ, ЧАСТЬ 2 


Чечетка для стилуса с аккомпанементом. Веселенькое пособие для камикадзе. Вторая порция кумиров геймеров со всего света. 


ОБЗОР ОБЗОР 
TALES OF THE ABYSS (PS2) UNTOLD LEGENDS: DARK KINGDOM (PS3) WONDER FESTIVAL 2007 WINTER 


Flex Range Motion Battle System и gp. ( корабля на бал: с PSP на PS3. (амая популярная выставка фигурок по мотивам игр ианиме. 


ны 


] Г И 
¥ 


CTPAHA HIPIagO6(Z31) ВИТ 


(game)land 


online 


Все игры Ha одном сайте 


Полная информация 060 всех игровых проектах за последние 10 лет 


http://www.gameland.ru/ Dark Fall: The Journal 
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\ynasty Warriors Advance / Psi-Ops: Врата разума / Rayman 2: The Great Escape / Freeksty 
Crazy Loto / Spring Break / Manhunter 2: San Francisco / Pacific Liberation Force / Franklin's G 
pions League 2004-2005 / Deadly Skies Ill / Wehrwolf / Praetorians / Anno War / RoboBlitz / G 
He было / Gunstar Super Heroes / SOCOM 3: U.S. Navy SEALs / Tropico: Paradise Island / Bombe 


a 


Vice City / Nightshade / Dune Generations / Conquest 2: The Vyrium Uprising / Karaoke Revo! 


— 


Agent / Peter Jackson’s King Kong / Myth Ill: The Wolf Age / Geneforge 4: Rebellion / Mark о 


/ Divine Divinity 2 / Elevator Action Old & New / Dorabase / Con- 


f Kri / AirBlade / Arcanum: Of Steamworks and Magick Obsc 


ruction Destruction / Finding Nemo / Beowulf / Wario Land Advance / СамоГонки / Cricket 07 / Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower / David Douillet Judo / 
jack and White 2 / Manhunter: New York / Keys to Maramon / Cool 104 Joker & Setline / KnightShift 2: Curse of Souls / FUEL / Tactica Online / Space Colony / 
е / SCAR - Спортивная команда Альфа Ромео / Лохотронщик: 
eat Adventures / Fruitfall / Starscape / Bomberman / UEFA Cham- 
ilty Gear X Advance Edition / Противостояние 5: Война, которой 
rman Story / Crash Boom Bang! / .hack//Infection Part 1 / Teenage 
utant Ninja Turtles 3: Mutant Nightmare / Primal / Чистильщик / Star Wars: Obi-Wan / Summoner 7 / Red Faction Il / Дилемма / Mr. Smoozles Goes Nut 
Bob Ross Painting / Волкодав: Месть Серого Пса / Off-Road Redneck Racing / Cake Mania: Back To The Bakery / Harlem Globetrotters: World Tour / SpellForce 2: 
Shadow Wars / Talkman / Powerdrome / Harobots Action! / Chase: Hollywood Stunt Driver / Rub Rabbits! / MDK2 Armageddon / FreeWorld / Grand Theft Auto: 
ution Volume 3 / Kao the Kangaroo Round 2 / Nanostray / Born / 
America: No Peace Beyond the Line / WWE Raw / Чужие / Spider-Man 2/ Northland / Gun Showdown / Joint Task Force / Meteos / Boktai: The Sun Is in Your H 
ynasty Tactics / Star Wars: Knights of the Old Republic / SingStar / Shadowgrounds / Star Wars: Jedi Knight I - Jedi Outcast / Tom Clancy's Splinter Cell Double 
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БуеТоу: Kinetic / EyeToy: Monkey Mania / Великие битвы: Битва за Курск / Left Behind: Eternal Forces / Polarium / Who Wants to Be а Gazillionaire? / Jack 
| May Cry / Escape from Alcatraz / Crimecraft / Horse Racing Man- 


Keane / Ford Street Racing: LA Duel / Metal Arms: Glitch in the System / Silkroad Online / Devi 


ager 2 / MS Saga: A New Dawn / NHL 2005 / Tak 2: The Staff of Dreams / Next Generation Tennis 2003 (Roland Garros 2003 / US Open 2002) / Legend of Zelda 


Minish Cap / Gang War / Army of Two / Fullmetal Alchemist and the Broken Angel / Castlevan 
Dragon / Three Kingdoms 2: Clash of Destiny / Warhawk / MotoGP 2006: Ultimate Racing Tec 


ia: Portrait of Ruin / D.Gray-Man / Ni-Oh / Bruce Lee: Quest о 
hnology / Ys: The Ark of Napishtim / Alien Blast: The Encoun 
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Gunslinger Girl Vol. 1 / In Cold Blood / Princess Natasha: Student Secret Agent / Тропико 2: Пиратский остров / Grand Theft Auto 3 / Legacy: Dark Shadows / 
Metroid Prime 2: Echoes / Constantine / Age of Mythology: The Titans / King of Route 66 / Catwoman / Tycoon City: New York / Sid Meier’s Railroads! / Rayma 
Hoodlum Havoc / Summoner / 25 to life / W.E.L.L. Online / Galactic Wrestling: Featuring Ultimate Muscle / Medal of Honor Rising Sun / Code Age Commanders / 


Проклятые Земли: Затерянные в Астрале / Metal Gear Solid 2: Substance / С.В.И.Н. / Hunting 
2K4 / Evolution GT / Serious Sam: The First Encounter / Tomb Raider: The Prophecy / Metal Fati 


Jr. / Ben Hur / Космические рейнджеры 2: Доминаторы / GoldenEye: Rogue Agent / Lunar 


Unlimited 3 / Rail Runner 3D / Sega Rally 2006 / ESPN NHL Hoc 


in 3: 


key 


gue / Star Net Frontier / Dig Dug: Digging Strike / Mortal Kombat: 
Deception / EyeToy: Play / Dungeon Siege |: Broken World / Одиссея капитана Baga / Battlefield: Bad Company / King of Fighters Maximum Impact 2 / Death 


Knights / Raid Over The River / Roots / Bounty Hounds / Age of 


Wonders: Shadow Magic / Icewind Dale / Field Commander / Daigasso! Band Brothers / Curse: The Eye of Isis / Prince of Persia: The Two Thrones / Disney's Lilo & 
/ Sonic Adventure 2 Battle / NHL 2003 / Throne of Darkness / Hit- 


Stitch / Second Life / Bomberman Land Touch! / Frogger Helmet Chaos / Serious Sam Advance 
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е Rings: Tactics / Kingdom Under Fire: Heroes / UFC: Sudden Impact / Kaidou Racing Battle 
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the Mutants / Kirby Air Ride / Settlers 4 / Star Wars: Galactic Battlegrounds / Fallout: Brothe 
ETRO 2033: The Last Refuge / Xenus 2: Белое золото / Nintendogs: Dachshund and Friends / 


City of Lost Heaven / Star Trek: Deep Space Nine: The Fallen / East India Company / Ониблэйд 
Strike Team / Mobile Forces / Specnaz 2 / FlatOut / Law & Order: Justice Is Served / Shenmu 


oO 


Neighbours from Hell 2: On Vacation / Hover Ace: Combat Racing Zone / Sabotage: Fist of the E 


Полет фантазии / Mass Effect / Baldur’s Gate: Dark Alliance / Rumble Roses / Sword of Etheria / TimeSplitters II / NHL 2004 / Rush for Berlin. Бросок Ha Берлин 
Path of Radiance / S.7.A.LK.ER.: Shadow Of Chernobyl / Formula 


/ Die Hard: Nakatomi Plaza / Hitman: Blood Money / (ИХ. Race to Resurrection / Fire Emblem: 


an: Contracts / Worms Blast / Delaware St. John Volume 3: The Seacliff Tragedy / Heavy Weapon Deluxe / Escape Velocity Nova / Battles of Prince of Persia / 
etal Slug Advance / Monster Madness / Warhammer 40 000: Glory in Death / Splashdown: Rides Gone Wild / Dark Cloud / Starships Unlimited: Divided Galaxies 
Shadow Man: 2есопа Coming / Fight Night 2004 / Condemned: Criminal Origins / Need for Speed Most Wanted 5-1-0 / Мегарейс 3 / Sims: Unleashed / Lord of 


/ Stolen / Ultima X: Odyssey / Dragon Empires / Северный Мир: 


rhood of Steel / Dark Age of Camelot: Labyrinth of the Minota 


| / James Bond 007: Everything or Nothing / Brian Lara Inter 


tional Cricket 2007 / Sims 2: University / Banjo Pilot / Kaan:Barbarian’s Blade / Spyro: А Hero’s Tail / Warlords IV: Heroes of Etheria / Guilty Gear X / Spike: The 
Hedgehog / Pirates: The Legend of Black Kat / King of Fighters EX2: Howling Blood / Creature Conflict: The Clan Wars / Star Wars: Battle for Naboo / Tom Clancy’s 
The Sum of All Fears / Commander - Europe at War / Crazy Frog Racer 2 / Digimon World DS / Firefighter Command: Raging Inferno / Боевая Машина Акилла / 


pire / Alarm for Cobra 11: Nitro / Cold Night Sun / Eternal Son 


One 06 / Descent 3 / Maximo vs. Army of Zin / Crystal Key 2: The Far Realm / Grandia Xtreme / Crossfire / Параграф 78 / Звездный Легион: Битва за оранжев 


suz an Raido / Rome: Total War Barbarian Invasion / MapleStory / Freedom Force vs. The Third Reich / Capcom Classics Collection Reloaded / Monster Trucks DS 
Ninja Gaiden Black / GT Advance 3: Pro Concept Racing / Lunar Legend / Jak and Daxter / Wizardry 8 / Mr. Robot / Overclocked / Soccer Fury / Switchfire / Братва 
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Со. 4 Высокий ‘уровень контрастности достигается за счет 
новеишей технологии Digital Fine Contrast 


Во Власти Качества 
Высокий контраст 


cy ЖК - монитор LG FLATRON L1960TO 
Dina Victoria 


(495) 688-61-17, weewdycomp.ru 


МОСКВА: Pronef Group (455) 789-34-46, Несторг (495) 223-23-23, ронничная сеть Polar (495) 3639-99-33, Ф-Центр (455) 472-64-01, 
НТ Computers (495) 363-93-33, Текносила (405) 777-87-77, Компания Кит 1495] 777-66-55, Flake (495) 23699-26, Аб-прииии (495) 745-51-75, 
Сечещан Neboparone (495) 784-64-90, Sh 4575] 718-#0-20. Heer (95) 974-33-33, ОЛДИ {495} 105-07-00, WSN Computers (45) 22-72-97, 
Crt -hiectep 19495) 915-38-52  Акснтек 1495) Pe PD В Зльдораае 1495) 500-00-00.  ЮКыбнынаерижныиюх (495) 508-2531 
Дилайн (495) 969-22-22. Ula Compute (495) 775-75-68, Aneep (495) 099-25, Микросот (495) 928. 27-4’, Гигюерьмарновт Canfas Tipo 
(295) S42-80-70, DEN 1495) 250.44-65 Neem (495) 967-65-84 OD Bere (295) 1784.72.35  ГЕПЫОС  КОЗАПЬЮЛЕР 
1495) 785-03-76, Bet и Байт (495) 768-37.57. САНКТ-ПЕТЕРБУРГ: ДАМ-Нева (812) 325.11-05. НИЖНЕВАРТОВСК: Ланесра (3456) 61-22-22 
ПЕРМЬ: Faces 1347] 2397.13.33 НИЖНИЙ НОВГОРОД: АЯТиОн 1831 63.01.53 THOME: Meee: Техника (3459) 39-00-36, Тоургсиный дона 
"Весы" (2457) 75.00.00 КРАСНОДАР: Имаьго-Краснодар (881) 1550.52  НОФОСИБИРСК: Кьеста [383] 3393-24-07, 
Apoemmen (483) 27-16-89 НЭТА (383) 28.2218 БАРНАУЛ: Компькиер Трейд 13852] 66-69-00 ЭЛЕКТРОСТАЛЬ: 
Повястеяника 1257) 21488. МРКУТСК: Комте= (9952) 25-63-38; Geena (3950) 24-00-24 ЮРАСНИОЯРОК: Альдо (3912} 21-11-45, Старксвя 
13912) 62-33-99, Авере (3902) 66-05-60 ЛАПЕЩИ: Perapo Тур 10742} 48-45-79 ВОРОНЕМС: Cosa (0732) 64-00-00, Per (FR) 77.93. 99 
Cree (3622) 55-71-43 РАЗАНЬ: Дак 10912 90-00-00 ЯРОСЛАВЛЬ: Фрюнтеюс (4052) 22-38-49. ONCE: Temnonape (9507) SP 55-19, 
Пик 13812 22.97.00 АЛЬМЕТЬЕВСК: Компьютерный мир 18553] 2598-48 ВОРОНЕЖ: РИАН ЭЛ Ма 
ЛАБЫТНАНГИ: КЦ Fine 134992) 51-77) МЖЕБОЮ SM 0412 50-50-50  Корморашея «Центр» (3417) 49 вв 09а 
СЫЗРАНЬ: ООО “фирма Такт” 18464] 96-34-32 ЕКАТЕРЕНБУРГ: Трилайн [343] 3768-70-70 БЛАГОВЕЩЕНСК: А-Эп-Джи Софт 
| $12! 1-70-14. КИРОВЕ Портал (8352) 38-25-60 ТАГАНРОГ: Излльго (8698) 915-628. ГОМЕЛЬ: Koti Mapket +975 (292) 48-10-38 
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Samsung рекомендует OC Windows Vista™ Home Premium. 


Core 2 Duo 
inside” 


Идеальный выбор для идеальной пары 


Только до 31 марта 


Вы можете купить 2 эксклюзивных ноутбука 035 
по специальной цене! Красный и черный 035 на базе 
технологии Intel® Centrino® Duo для мобильных ПК 
с лицензионной ОС Windows Vista™ Home Premium 
станут для Bac и Вашей возлюбленной надежными 
помощниками дома, в офисе, а также в дороге... 


навстречу друг к другу. 


Единая служба поддержки: 8-800-200-0-400. Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.ru. Товар сертифицирован. Реклама. 


Обозначения Centrino, Centrino logo, Intel Core, Core Inside, Intel, Intel Inside и Intel Inside logo являются товарными знаками, либо зарегистрированными товарными знаками, права на которые принадлежат 
корпорации Intel или ее подразделениям на территории США и других стран. 
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